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Assassin's Creed Chronicles: India, 
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Klimawandel fur Videospiele 


Gerade erst ging der wärmste Dezember seit 1781 zu Ende und wenn man Experten glaubt, ma- 
chen wir bald Strandurlaub in Osnabrück — doch färbt die globale Erwärmung auch auf Spiele ab? 


Klimawandel, globale Erwärmung — Schlagwörter, die nicht nur bei Wissen- 
schaftlern für hitzige (ha!) Diskussionen sorgen. Die einen warnen davor, 
andere verweisen relativ gelassen auf ähnliche Klimazyklen seit Anbeginn 
der Erdgeschichte und ein paar Verwirrte halten das Ganze sogar für eine 
Lüge, schließlich haben die Dinosaurier vor 5.000 Jahren auch nicht gefro- 
ren. Oder so ähnlich. 

Wie auch immer man jedoch zu diesem Thema steht, eines ist unverkenn- 
bar: Eine Art Klimawandel hat auch im Videospiele-Bereich eingesetzt. Wäh- 
rend es früher noch ungeschriebenes Gesetz war, dass die ersten Monate 
des Jahres dazu dienten, die ganzen November-Releases durchzuspielen, 
und im berüchtigten Sommerloch eh nix passierte, haben die letzten Jahre 
gezeigt, dass Publisher mittlerweile eine andere Strategie verfolgen und 


Su P. AL 


ihre Triple-A-Releases lieber Uber das ganze Jahr verteilen. So erscheinen 
bereits im Februar potenzielle Hits wie Street Fighter 5, Far Cry: Primal und 
das (noch) PC-exklusive XCOM 2 oder Geheimtipps wie Unravel und PvZ: 
Garden Warfare 2, wahrend es im Marz direkt mit The Division und Hitman 
weitergeht. Und auch fiir April bis Juli ist mit Uncharted 4, Dark Souls 3, 
Ratchet & Clank, Mirror’s Edge: Catalyst oder No Man’s Sky gesorgt. 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe und dem Spiele-Klimawandel wünschen daher 
) 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Far Cry: Primal 


angespielt 


Die Steinzeit: Gefahren an allen Ecken und Enden, 
brutale Keulenschlachten — und Greifhaken? 


EGO-SHOOTER | Nachdem unser 
Lieblingsfinne Matti in der letzten 
Ausgabe bereits seine Eindrücke 
zu Far Cry: Primal kundtat, durften 
wir Mitte Januar bei einem zweiten 
Event gleich noch einmal ran und 
den Anfang sowie einige Missionen 
aus dem Mittelteil des Abenteuers 
erleben. Erneut bestätigte sich, was 
der sympathische Skandinavier im 
vergangenen Monat feststellte: Trotz 
neuen Settings fühlt es sich sehr ver- 
traut an. Die Mischung aus Erkunden 
der offenen Spielwelt, Sammeln von 
Collectibles, Erobern von Stützpunk- 
ten und Verbesserung unseres Hel- 
den durch Skill Points und neue Aus- 
rüstung funktioniert genauso — und 
genauso gut — wie eh und je. Dro- 
genträume, diesmal durch das uns 
verabreichte Blut unseres Dorfscha- 
manen initiiert, sind ebenfalls wieder 


mit an Bord und visuell mindestens 
genauso beeindruckend wie die Sh- 
angri-La-Abschnitte aus Teil vier. Das 
seltsamste Déja-vu: Wir dürfen sogar 
mittels eines Greifhakens erneut 
steile Wände erklimmen! Es gibt an- 
scheinend so manches, was wir über 
die Steinzeit noch nicht wussten. So 
weit, so bekannt also. Da das Game- 
play der Reihe schon bisher gut funk- 
tioniert hat, wollen wir uns aber nicht 
darüber beschweren, zumal die ur- 
zeitliche Atmosphäre dem Spektakel 
dennoch einen neuen Touch verleiht. 
So brutal etwa war Far Cry — schon 
davor nicht für zimperliche Gewalt- 
darstellung bekannt — noch nie. Au- 
Berdem gibt es natürlich trotzdem 
Neuerungen, wenngleich die recht 
subtil ausfallen. Das Jagd-Feature 
wurde stark ausgebaut und Crafting 
nimmt einen deutlich größeren Stel- 


Knaben, erleben wir Drogenträume, ähnlich jenen aus dem Vorgänger. _ 


lenwert ein. Ständig sind wir auf der 
Suche nach Holz, Schiefer und Co., 
um Pfeile, Speerspitzen und mehr 
anzufertigen. Zusätzlich dürfen na- 
türlich wieder fleißig Tiere gehäu- 
tet werden, um sich damit größere 
Vorratstaschen oder lederne Unter- 
hosen zu schneidern — wem dieses 
Feature schon in den Vorgängern 
oder Assassin’s Creed sauer aufstieß, 
der wird in Primal seine spielbaren 
Erzfeind finden. Apropos Erzfeind: 
Serientypisch steht uns auch in der 
Steinzeit einer gegenüber. Der heißt 
UII — nicht Uli, wie wir zuerst gelesen 
haben — und mag uns und unseren 
Stamm nicht. Darauf eine Keule! 
Uga, ига, ига! LS 
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Meinung 


„Irotz Steinzeit wie im- s > 


mer — und gewohnt gut." "\ 
Lukas Schmid Keulentrager d 


Ich war beim Anspielen überrascht, wie stark 
Far Cry Primal vor allem dem vierten Teil ah- 
nelt — ich war mir im Vorfeld sicher, dass sich 
durch das neue Setting massive Änderungen 
ergeben würden. Tatsächlich beschränken 
sich diese aber auf die Tatsache, dass 

wir jetzt weniger, dafür aber rabiatere 
Fernwaffen zur Verfügung haben, und den 
erweiterten Nahkampf. Zudem wurde das 
Crafting-System ausgebaut, was ich per se 
lobenswert finde, allerdings hoffe, dass es 
nicht irgendwann nervt. Für mich gilt 
auf jeden Fall: Ich freu mich drauf — 
denn trotz des vertrauten Gameplays 
sorgt die Steinzeit-Atmospháre für 
ein frisches Spielgefühl. 


Setzt Assassin's Creed 2016 aus? 


... und einige andere, spannende Gerüchte frisch aus unserer Ubisoft-Infobox. 
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people climb: Dieses vor einigen Jahren geleakte 
Bild soll vermeintlich einen Empire-Prototypen zeigen. 
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UBISOFT | Kann es sein? Erscheint 
2016 wirklich kein Assassin’s Creed? 
Glaubt man aktuellen Gerüchten, 
dann ja. Die Serie soll sich eine 
Pause gönnen, um 2017 qualitativ 
gestärkt und innovativer als bisher 
zurückzukehren. Auch über das Set- 
ting wird bereits fröhlich spekuliert — 
Ägypten soll’s sein und der Arbeits- 
titel des Abenteuers soll Assassin’s 
Creed: Empire lauten. Angesichts 
der Tatsache, dass Assassin’s Creed- 
Leaks in den letzten Jahren ungefähr 
so häufig vorkamen wie schlechte 


Witze unseres Redakti- 
onsösis Lukas, ist all 
dies durchaus wahr- 
scheinlich. Übri- 
gens soll Ubisoft 
2016 trotz- 
dem 

nicht 

ohne großes 
Herbst-Spiel daste- 
hen: Den Assassinen- 
Platz wird laut den 
Gerüchten Watch 
Dogs 2 einnehmen. 
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Gekaufte Versorechen 


Wisst ihr, was mal eine tolle Idee 
war? Kickstarter! Eine Plattform, 
die es Spielern erlaubt, kleine Stu- 
dios dabei zu unterstützen, ihre 
Visionen zu realisieren. Wisst ihr, 
was inzwischen ein aufgeblasener, 
dummer Verein ist, bei dem etab- 
lierte Publisher versuchen, Extra- 


„Los, unterstützt unser Spiel! Dafür gibt’s ein exklusives Artbook, ein 
T-Shirt und unser Publisher weiß, dass sich der Titel verkaufen wird!“ 


Kohle hereinzubekommen und wo 
treudoofe, zahlungswillige Spieler 
als Versuchskaninchen für Projek- 
te herhalten müssen? Auch Kick- 
starter! Echt jetzt; von dem, was 
die Spendenplattform einst war be- 
ziehungsweise sein sollte, ist heu- 
te kaum noch was übrig. So sehr 
ich mich auf Shenmue 3 freue und 
hoffe, dass Bloodstained: Ritual of 
the Night was wird: Das sind Din- 
ger, hinter denen weltbekannte 
Entwickler stecken. Und niemand 
anderes als Sony unterstützt Shen- 
mue 3 finanziell! Mother-friggin’ 


SONY! Das ist so, als ob stinkreiche 
Banken beim Steuerzahler anklop- 
fen würden, um ihn um finanzielle 
Unterstützung zu bitten. Oh... ähm, 
wo war ich? Ach ja, Kickstarter! So- 
gar mein potenzielles Spiele-High- 
light des Jahres, Yooka-Laylee, ge- 
hört zu den Schuldigen — niemand 
kann mir erzählen, dass man mit 
den als erstes Kickstarter-Ziel ange- 
peilten knapp 230.000 Euro einen 
Titel dieser Größenordnung auf die 
Beine hätten stellen können, und 
auch mit den paar Milliönchen, die 
schlussendlich — dank zahlungswil- 


liger Spieler — zusammenkamen, 
wäre das wohl kaum möglich ge- 
wesen. Und was geschah wenige 
Wochen später? Worms-Entwickler 
Team-17 sprang den Entwicklern 
„unterstützend“ zur Seite! Zufall? 
Zufall am Arsch! Ich bin es leid, dass 
eine auf ein wirklich nobles Ziel aus- 
gerichtete Plattform durch rein fi- 
nanziell vorangetriebene Interessen 
nach und nach zugrunde gerichtet 
wird! Wenn ich mich übers Ohr hau- 
en lassen will, muss ich nicht so ei- 
nen Aufwand betreiben, da rufe ich 
einfach beim Finanzamt an! LS 


Paragon erstmals spie 


bar 


Early-Access- und Beta-Phase des MOBA-Shooters schicken uns in die Weltraum-Endzeit. 


MOBA | Paragon ist ein Mix aus 
Third-Person-Shooter und MOBA. 
Epic Games hat einen knapp ein- 
minütigen Gameplay-Trailer zum 
Spiel veröffentlicht. Darin werden 
wir Zeuge, wie sich die bislang un- 
bekannten, spielbaren Charaktere 
Gadget, Feng Mao und Rampage ih- 
rer Haut wehren. Im Frühjahr könnt 
ihr selbst Hand ans neueste Werk 
der Unreal-Macher legen. Dann 
soll nämlich eine kostenpflichtige 
Early-Access-Version von Paragon 
erscheinen. Für Sommer ist außer- 
dem ein offener Beta-Test geplant. 


Konkrete Termine gibt es jeweils 
noch nicht. Anmeldungen werden 
bereits auf der offiziellen Webseite 
entgegengenommen. Dafür wird 
ein Epic-Games-Konto benötigt. 
Paragon wird, wie im MOBA-Genre 
üblich, auf das Free2Play-Bezahl- 
modell setzen. Details hierzu fehlen 
bislang allerdings noch. Spannend 
bleibt die Frage, ob PC- und PS4- 
Besitzer plattformübergreifend 
gegeneinander antreten dürfen. 
Dieses Feature bieten bislang nur 
äußerst wenige Titel. Ein Beispiel 
dafür ist Rocket League. 


Zauberhaft: Die Helden in Paragon bekriegen 
higkeiten: 


- sich unter anderem mit magisch 
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CHANCE DES LEBENS | Da unser 
aktueller Praktikant (rechts im Bild) 
in naher Zukunft leider aufhéren 
muss, suchen wir neue Leute. Wer 
also schon immer mal Lust hatte, 
mit coolen Menschen und uns zu- 
sammenzuarbeiten, Texte zu ver- 
fassen, Videos aufzunehmen, bei 
Dreharbeiten und Podcasts mitzu- 
wirken und generell das Tagwerk in 
einer Print- und Online-Redaktion 
kennenzulernen, sollte sich diese 


www.playvier.de 


Chance nicht entgehen lassen. Wer 
sich ganz besonders doll anstrengt 
(oder einen ähnlichen Dachscha- 
den wie wir hat), darf wahrschein- 
lich sogar hauptsächlich an play“, 
XBG und N-ZONE mitarbeiten. 
Der Rest lernt immerhin, wie man 
Wolfgang wäscht. Für nähere Infos, 
was Bewerbung, Vergütung und 
Qualifikationen anbelangt, geht 
einfach auf folgende Webseite: 
http://to.pcgames.de/dYO SL 
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Entwicklerkonferenz 


Quo Vadis 2016 


Erste Sprecher für die Konferenz auf der Inter- 
national Games Week in Berlin nun bekannt 


BIZ | Die in diesem jahr zum zehnten 
Mal stattfindende Entwicklerkon- 
ferenz Quo Vadis nimmt langsam 
Formen an. Veranstalter Aruba 
konnte schon zahlreiche spannen- 
de Sprecher verpflichten. Darunter 


Bethesdas Matt Firor (TESO), Ubi- 
softs Alex Hutchinson (Assassin’s 
Creed 3, Far Cry 4) und Henrik 
Jonsson, der bei Entwickler Ghost 
Games an der Need for Speed-Rei- 
he arbeitet. Die Quo-Vadis-Konfe- 


QUO €» p00 | 


VADIS 


create. game. business 


renz (18. bis 20. April) stellt auch in 
diesem Jahr wieder das Herzstück 
der International Games Week in 
Berlin dar. Letztere zog im letzten 
Jahr 12.000 Besucher aus allen 
Bereichen der Spielebranche an. 


Der wärmere Redakteur 

Da wir bekanntlich perfekt sind und keine 
Fehler machen (obwohl Marco dabei ist), im- 
portieren wir einfach mal einen aus unserer 
Schwesterzeitschrift N-ZONE. Dort schrieb 
Lukas „Darkroom“ Schmid nämlich bei 
einer Herstellerangabe Warmer Bros. statt 
Warner Bros. Nun, das ist natürlich schnell 
passiert, wenn man gedanklich noch dem 
letzten Wochenende nachhängt, das man im 
Wiener Swingerclub „Zum strammen Horst“ 
verbracht hat. 


Glaubt man der Webseite 
eines Schweizer Online- 
Händlers, erscheint Sonys 
Playstation VR bereits Ende 


Juni dieses Jahres. 


noch — auch Vorbestel- 
lungen nimmt der Shop be- 
reits an: Für 455 Euro könnt 
ihr die Brille hier ordern, 
damit ihr auch pünktlich 
zum angeblichen Release 
in virtuelle Welten eintau- 


chen dürft. 


Dass Nintendo nach dem 


Millionengrab Wii 


reits an irgendeiner neuen 
Hardware arbeitet, ist kein 
Geheimnis mehr. Dass das 
Projekt aktuell noch auf 
den Namen „Nintendo NX“ 
hört und sich „maßgeb- 
lich von Wii U und 3DS“ 
unterscheiden soll, eben- 
falls. Das neueste Gerücht: 
Nintendo NX soll mit PC, 


Smartphone und 


PS4 kompatibel sein, wie 


auch immer das 
funktioneren soll. 


Grundsätzlich sollte man wild einge- 
tragenen Daten in Online-Shops nicht 
vertrauen, da hier mitunter Platzhal- 
terwerte stehen, solange noch nichts 
offiziell angekündigt ist. Was dieses 
Gerücht betrifft: Nachdem Oculus 
Rift trotz des schweineteuren Preises 
scheinbar ein Erfolg wird, fürchten wir, 
dass ein (viel zu) hoher Preis auch für 
PSVR eintreffen könnte. Der Termin 
dürfte allerdings durch den offiziellen 
Release-Zeitraum (1. Jahreshälfte) 
zustande gekommen sein. 


Kurz: Bullshit. Lange Version: Bu- 


können uns nicht vorstellen, dass Nin- 
tendo sich nun dermaßen öffnet und 
sogar bei Sony anbiedert, auch wenn 
die Vorstellung, das nächste Zelda oder 
Mario auf der PS4 zu zocken, sicherlich 
ganz nett wäre. Am ehesten könnten 
wir uns noch irgendwelche Zusatzfunk- 
tionen für Smartphones/Tablets oder 
PC vorstellen, aber nicht für andere 
Konsolen. Wir rechnen nämlich immer 
noch damit, dass NX die nächste stati- 
onäre Konsole aus dem Hause Ninten- 
do wird. Aber die Japaner würden uns 
nicht das erste Mal überraschen ... 


Prison Architect 
angekündigt 


Straftäter aufgepasst: Der Knastaufbau-Hit 
erscheint nach dem PC nun auch für Konsole. 


SIMULATION | Die Knast-Simulati- 
on Prison Architect erscheint nach 
dem erfolgreichen PC-Launch auch 
für PS4 und Xbox One/360. Das ga- 
ben die Entwickler von Introversion 
jetzt bekannt. Der Release des ehe- 
maligen Early-Access-Titels ist für 
Frühjahr 2016 geplant. Leider gab 
es diesbezüglich keine genaueren 
Informationen. Passend zur Neu- 
ankündigung haben die Macher 
eine brandneue Prison Architect- 
Website online gestellt. Dort ist u. a. 
die Rede von Exklusiv-Features und 
Anpassungen. Beispielsweise wird 


der Spieler Zugriff auf vorgefertigte 
Gefängnisse haben, um „direkt in 
die Action zu springen”. Die Bau- 
ten lassen sich auch mit anderen 
Architekten teilen und man wird 
Gefängnisse von Freunden besu- 
chen können. „Wir haben mehr als 
fünf Jahre damit verbracht, Prison 
Architect zu dem Spiel zu machen, 
was es heute ist“, sagt Mark Morris, 
Managing Director von Introversion. 
„Es war keine leichte Entscheidung, 
den Titel auf andere Plattformen zu 
bringen und einen Partner dafür zu 
finden”, führt er fort. MH 
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SPRACHAUSGABE 


„Chris, kannst du mir mal bitte meine Titte tackern?“ 


Lukas ging für seine Rolle als Prinzessin bei den DVD-Dreharbeiten an seine Grenzen. 
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Dienstag, ( 8. Dezember 


—a — Peter dust zo id Software in die USA. Warum — 
wir erst jetzt darüber schreiben? Ganz 
—" einfach: Die Doom-Story ist so ultrageheim, | ur. 
aA. 


E dass wit noch über einen Monat mit der 
mmm Berichterstattung warten müssen. Hat sich 
c ober gelohnt. Für Peterein übrigens auch: 


i! 


Er hat endlich ein Him gefunden. 


Dienstag, I. Januar 

Normalerweise schreibt MIMORE-Kole ge Nico über WoW). Da er 
Моћ aber meist auf der Playstation unterwegs (über SO Platin- 

Trophies: MY ond auch Shoctern nicht abgeneigt ist, holten wir ihn — — 

Cür den perfekten Kandidaten, um in Malmö die PSH-Version des 

MMO-Skocters The Division anzuzocken. Vor Ort hat er Sogar ex 9, 


меху C- Prom: getrofte: 


Grosse. Enthülung: Zockenheim-Experte 
~ Dovid mola ist niemand anderes a 
Ex-Layouter David Mola. Gott sei Dank 
dürfen wir Keine Deeknamen für das 


ТҮҮ; 


Zevgenschutz. programm bestimmen. he 
dem auch sev Die Macher der Racing- 


München 
und Dove. ist dofür natürlich gleich 


Fever und Flamme. 


Sim Assetto Corsa laden noc] 


Dienstag, 17. Januar 


Sehr Dienstag-astig unser Tagebuch. Quasi ein 
eomdienstagebuch. Wir sehweiten ok Auch Lukas wert о 
heute unterwegs, Er reist in ein Kleines deutsches Dot 
namens Berlin, um sich dort auf Einladung von Ubisoft ihr 
prahistorisches Abenteuer For Cru: Primal anzuschauen. 
Passend dazu hatten die Franzosen ollerlei Abgenagte 
Tierleichen aufs Mobiliar geworfen - so Schreibt man Stil 


Start play* 


Das Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Dieses Mal geht es um die Frage, ob wir 
bald von Dino-Spielen überschwemmt werden. 


P 


WOR Christian Dörre D 


Volontär 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Christian Dörre 3. Marco Cabibbo 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


CHRIS: 

In Far Cry: Primal ziehen wir Sä- 
belzahntigern eins mit der Keule 
über den Schädel, in Ark: Survival 
Evolved zähmen wir Dinosaurier, 
in Robinson: The Journey stapfen 
wir mit übergezogener VR-Brille 
zwischen einer Herde der Echsen 
herum und in Horizon: Zero Dawn 
bekämpfen wir riesige Robo-Sau- 
rier. Da stellt sich mir doch die 
Frage, ob Dinos die neuen Zom- 
bies sind. Ist das Urzeit-Setting 
der neue Trend der Videospiel- 
Branche? Gähnen wir bald nur 
noch, wenn wir ein T-Rex sehen, 
genauso wie wir vor einiger Zeit 
schulterzuckend zum gefühlt tau- 
sendsten Mal mit einem Gewehr 
in der Hand über einen Strand in 
der Normandie im Jahr 1944 ge- 
spurtet sind? Die Frage ist durch- 
aus gerechtfertigt, schließlich er- 
scheinen alle vier genannten Titel 
noch in diesem Jahr. Wie seht ihr 
das? Wird die Industrie die The- 
matik so weit ausschlachten, dass 
wir spätestens 2018 schon wie- 
der übersättigt sind, oder schaut 
ihr optimistisch in die urzeitliche 
Zukunft? 
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Modell ER 
Typ 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Marco Cabibbo 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


LUKAS: 

Erst mal muss ich den Dörre hier 
korrigieren — Far Cry: Primal hat 
hier überhaupt nix verloren, wenn 
es um Dinos geht! Die kamen erst 
knapp 200 Jahre später. Muss man 
wissen. Jedenfalls sehe ich die Ge- 
fahr einer Übersättigung durch die 
Urzeit-Echsen nicht gegeben. Ers- 
tens sind vier Spiele nun nicht wirk- 
lich ein Zeichen für einen Trend 

— ich sehe da eher eine kurzzeiti- 
ge, zufällige Häufung. Zudem un- 
terscheiden sich diese vier Dinger 
noch dazu doch sehr stark. Ein Ur- 
zeit-Setting und Robo-Fantasy sind 
hóchstens von den Urzeit-Echsen 
inspiriert und bei The Journey muss 
man erst einmal gucken, wie viel 
Spiel da wirklich drinsteckt. Zudem 
haben die Entwickler wohl einfach 
zwei Sekunden scharf überlegt, 
was für Tiere mit aufgesetzter VR- 
Brille imposant wirken kónnten und 
das dann umgesetzt. Ark: Survival 
Evolved bleibt somit meiner Mei- 
nung nach das einzige der Spiele, 
welches wirklich vóllig auf Dinos 
setzt — und ein Spiel ist dann doch 
ein bisschen zu wenig, um von ei- 
nem Trend zu sprechen. 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


MEME Marco Cabibbo I | 


Extras 


1. Christian Dörre 3. Marco Cabibbo 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


MARCO: 

Im vorigen Jahr war es Gothic x 
Steampunk (The Order, Blood- 
borne, Code Name S.T.E.A.M., 
Acaratus usw.), nun sind die Ur- 
zeitechsen an der Reihe — zu- 
mindest ein gewisser Kollege, der 
zufälligerweise neben mir sitzt, 
dürfte sich über diesen Umstand 
extrem freuen. Mir persönlich ist 
der neueste Trend in der Branche 
eigentlich ziemlich egal, da mich 
so gut wie keins der Spiele son- 
derlich interessiert. Der Boom ist 
allerdings gut nachzuvollziehen, 
wenn man sich den riesigen Er- 
folg von Jurassic World anschaut. 
Sobald die von Chris aufgezähl- 
ten Titel erschienen sind, dürfte 
es mit dem Dino-Hype aber schon 
wieder vorbei sein. Sofern dieser 
denn überhaupt groß an Fahrt ge- 
winnt, denn einen solchen Boom, 
wie er vor nahezu 20 Jahren statt- 
gefunden hat, sehe ich ehrlich 
gesagt nicht auf uns zukommen. 
Es sei denn, ein gewisser Kollege 
— *hust* Ben *hust* — wird allein 
für Millionen von verkauften Ex- 
emplaren jedes einzelnen Spiels 
verantwortlich sein. 


ШШ Viktor „Graf“ Eippert KZ 


1. Christian Dörre 3. Marco Cabibbo 


2. Lukas Schmid 4. Viktor Eippert 


VIK: 

Also zunächst nehme ich im 
Grunde alles lieber als Zombies. 
DAS ist/war ein Trend, der nun 
wirklich massiv überhandnahm. 
Ob das nun auch den Sauriern 

in Videospielen bevorsteht? Na, 
das wage ich aber mal zu be- 
zweifeln. Prähistorische Settings 
finden aus gutem Grund nicht so 
viel Verwendung in Spielen, da 
sie eben wenig Spielraum hin- 
sichtlich der Mechaniken und 
Features bieten. Fantasy- und 
Sci-Fi-Settings erlauben Entwick- 
lern derweil allerhand Freiheiten, 
während realitätsnahe Games 
wiederum das bereits Bekannte 
zeigen und somit leicht zu erfas- 
sen sind. Oder anders formuliert: 
Saurier-Spiele sowie Steinzeit- 
Games sind schwieriger an den 
Mann zu bringen, weil viele Spie- 
ler einfach wenig damit anfangen 
können. Ich persönlich bin kein 
riesiger Fan von Dino-Spielen, bin 
aber immer für frische Impulse 
zu haben. Und dazu zählen — zu- 
mindest aktuell — Titel wie Far 
Cry: Primal und Horizon: Zero 
Dawn. 


www.playvier.de 


# TECHNIKFRAGE 


WIE KOMME ICH 
SCHNELL IN FAHRT? 


Mit unseren Gaming Headsets und WRC 5. 


plantronics. 
plantronics. Gaming Headset fiir PS4 GAMECOM P 80 
- * Unverkennbare Audioqualitat von Plantronics 

Gaming Headset für PS4 RIG 500 Hs über 40 mm-Stereo-Lautsprecher 
* Dynamische 40-mm-Lautsprecher gepaart * Digitale schnurlose Technologie mit einer 

mit Niederfrequenzresonatoren verstàrken Reichweite von bis zu 12 m vom USB-Empfànger 

die Basswiedergabe * verstellbares Noise-Cancelling-Mikrofon reduziert 
* Mikrofonarm mit Rauschunterdrückung und Hintergrundgeräusche 

Stummschaltung beim Hochklappen * Schnellladefunktion für bis zu 8 Stunden oder 
* Flexibler, strapazierfähiger und individuell vollständiges Aufladen für bis zu 10 Stunden 

anpassbarer Rahmen für genaue Passform Verwendungszeit 


54.99 49.99 69.99 


Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 3.2. bis 17.2.2016. Abgabe 
nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


ONLINE SHOP TECHNIK MAGAZIN 


Lassen Sie uns Freunde werden: 
über 1,6 Mio. Fans 
über 111.000 Abonnenten 


м über 116.000 Follower M U S S TE C H N | K 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: D 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Dieses Jahr wird spitze für 
Japan-Fans auf PS4! 


Laut Redewendung ist Vorfreude ja die schönste Freude — und dieses Jahr 
habe ich allerhand Grund zur Vorfreude. Dass die japanischen Spielemacher 
recht gemächlich in die PS4-Ara gestartet sind, hatte ich ja schon mal er- 
wähnt. Doch inzwischen haben die Entwickler aus Nippon den Sprung auf 
die PS4 endlich vollzogen, was man am starken Line-up für 2016 sieht — so- 
fern sich die Verschiebungen in Grenzen halten "Daumen drück”. Mit Spie- 
len wie Dark Souls 3, Final Fantasy XV, Gravity Rush 2, The Last Guardian, 


One Piece: Burning Blood, Ni-Oh, Persona 5, Street Fighter 5, Star Ocean 5: Integrity and Faithlessness, Tales of Ber- 
seria, Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4, Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter Prologue oder Odin Sphere: 
Leifthrasir rollt dieses Jahr eine starke Auswahl an J-Games für alle Geschmäcker an. Und die Chancen stehen zu- 
dem gut, dass noch diverse weitere Lokalisierungen im Verlauf des Jahres hinzukommen, die derzeit noch nicht an- 
gekündigt sind. Dragon Quest Builders wäre beispielsweise ein naheliegender Kandidat. Ich persönliche freue mich 
darunter am meisten auf Persona 5, Gravity Rush 2, FF XV, Star Ocean 5 und KH HD 2.8. Und wie steht’s mit euch? 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vil 


NIPPUN 
INDEX 
43-2616 


Resident Evil Zero HD Remaster 5. 54 


Naruto Shippuden: 
Ultimate Ninja Storm 4 S 71 
Sonic the Hedgehog S.74 


Neues Projekt von Firefly-Diary-Machem 


Das Puzzle Abenteuer htoL#NiQ: The Firefly Diary erhält einen Quasi-Nachfolger. 


=" 
VITA-EXKLUSIV 
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ADVENTURE I Nippon Ichi Software kündigte kürzlich an, dass man 
mit Rose and the old Castle of Twilight an einem Puzzle-Adventure 
exklusiv für die PS Vita arbeite. Das Spiel wird federführend von 
Masayuki Furuya entwickelt, der schon bei htoL#NiQ: The Firefly 
Diary als Dirctor fungierte. Auch wenn sich Spielprinzip und Art De- 
sign beider Titel sehr ähneln, handelt es sich bei Rose and the old 
Castle of Twilight jedoch nicht um einen direkten Nachfolger zu Fu- 
ruyas letztem Projekt. Zu Beginn des Spiels wacht die kleine Rose in 
einem verwunschenen Schloss auf, in dem die Zeit stillt steht, was 
durch eine Farblosigkeit der Umgebung und der Objekte im Schloss 
verdeutlicht wird. Rose besitzt jedoch die Gabe, mit ihrer Dornenkraft 
bestimmte Objekte wieder mit Leben zu füllen und somit die Umge- 
bungsrätsel zu lösen. Zudem hilft ihr ein eigentümlicher Gigant bei der 
Flucht aus dem Schloss. Das Vita-Adventure erscheint in Japan schon 
am 28. April. Bisher noch kein Wort zu einer lokalisierten Fassung. 


Folgendes Dilemma dürfte vielen Rollenspiel- 
Fans sehr bekannt vorkommen: Nach einem 
harten Kampf oder in einem Geheimraum findet 
man eine megatolle neue Rüstung, die grandio- 
se Attributsboni gewährt. Das Dumme dabei: 
sie sieht entweder einfach doof aus oder passt 
so gar nicht zum Rest der angelegten Ausrüs- 
tung. Was also tun? Die Rüstung anziehen, da 
sie schließlich die besseren Werte hat und da- 
für wie eine wandelnde Promenadenmischung 
durch die Gegend stapfen? Oder doch lieber 
nicht so gut ausgestattet weiterspielen aber 
immerhin cool aussehen? Pragmatiker mögen 
diesen Umstand mit einem Augenrollen abtun, 
doch in vielen Spielen — insbesondere RPGs 
— dient der eigene Held nun mal als Identifi- 
kationsfigur und die soll schließlich auch nach 
was aussehen. Entwickler gehen mit diesem 
Dilemma auf unterschiedliche Weise um. Eini- 
ge Spiele trennen Look und Attribute einfach 
strikt voneinander und bieten verschiedene 
Kostüme an — gerne auch gegen Geld. Dragon 
Quest Heroes oder die Tales of-Titel gehen etwa 
diesen Weg. In anderen Spielen lässt sich das 
Aussehen des/der Helden hingegen überhaupt 
nicht ändern. Und dann gibt es noch die sel- 
tenen Fälle, wo die Entwickler tatsächlich den 
Extraaufwand fahren und dem Spieler die Mög- 


lichkeit geben, die 
beste Ausrüstung zu 
tragen und trotzdem 
den Look unabhän- 
gig davon seinem 
Geschmack anzupas- 
sen.  Blizzard-RPGs 
World of Warcraft und 
Diablo 3 lósen das 
durch die sogenannte 
Transmogrifikation, 
die es erlaubt, einen 
Rüstungsgegenstand 
optisch einem ande- 


ren anzugleichen. Eine Vorzeigelósung aus 
Fernost für dieses Dilemma liefert aktuell das 
Wii-U-exklusive Mega-Rollenspiel Xenoblade 
Chronicles X. Hier kónnt ihr jederzeit und 
vóllig kostenlos ein zweites Item-Set ausrüs- 
ten, das lediglich für den Look eurer Figuren 
dient, während euer eigentliches Item-Set 
ganz normal die Statuswerte und Fáhigkei- 
ten beeinflusst. Einzige Bedingung dabei ist, 
dass man die gewünschten Gegenstánde im 
Inventar haben muss, wenn man die Optik 
festlegt. Dieses Feature dürfen sich Rollen- 
spiel-Entwickler in Zukunft bitte allesamt 


abschauen! 


Diesmal: Zweites Item-Set für den Look // Xenoblade Chronicles X 


эс» 673083 
Фл Qum Qu, ue 


Grand Kingdom kommt 


NIS America lokalisiert das Taktik-RPG für PS4 und Vita. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL I Das von 
Spike Chunsoft (Danganronpa- 
Serie) entwickelte und im Novem- 
ber in Japan bereits veröffentlichte 
Rollenspiel wird von NIS America 
für den Westen lokalisiert und soll 
im Sommer 2016 für PS4 und Vita 
bei uns erscheinen. In der Welt von 


Grand Kingdom herrscht ein erbit- 
terter Krieg zwischen vier Großna- 
tionen, die sich im Kampf um die 
Vorherrschaft auf dem Resonail 
Kontinent befinden. Ihr lenkt die 
Geschicke eines Söldner-Trupps, 
der seine Dienste dem Meistbieten- 
den zur Verfügung stellt. Ihr erledigt 


also Aufträge für die besagten vier 
Nationen und erfahrt so mehr über 
die Geschichte dieser kriegsgebeu- 
telten Welt. Wie im Genre üblich, 
schließen sich euch im Handlungs- 
verlauf stetig neue Helden mit un- 
terschiedlichen Charakterklassen 
und somit speziellen Stärken und 
Schwächen an. Eine Besonderheit 
sind die Kämpfe, die nicht wie sonst 
üblich aus einer Vogelperspektive 
ausgetragen werden, sondern in ei- 
ner Seitenansicht. Alle Figuren sind 
auf verschiedenen Tiefenebenen 
platziert und werden rundenweise 
gesteuert. Für den Erfolg im Kampf 
spielen daher eine gute Positionie- 
rung sowie die Nutzung der ver- 
schiedenen Reichweiten und Be- 
sonderheiten der Charakterklassen 
eine wichtige Rolle. 


+++ Sony-Producer Masaaki Yamagiwa 
deutete auf Twitter an, dass er und wei- 
tere Teammitglieder von Tokyo Jungle an 
etwas Neuem mit Tokyo Jungle-Bezug 
arbeiten +++ Guilty Gear Xrd: Revelator, 
eine erweiterte Version von Guilty Gear 
Хүй: Sign, erscheint in Japan am 26. Mai 
2016 für PS4 und PS3; zudem soll es im 
Frühling 2016 auch in den USA kommen 
+++ Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
erhält im Februar einen PC-Release 
per Steam; Danganronpa 2: Goodbye 
Despair soll laut Entwickler Spike Chun- 
soft zu einem spateren Zeitpunkt folgen 
+++ Odin Sphere: Leifthrasir erscheint 
im 2. Quartal 2016 in Europa und er- 
halt deutsche Texte +++ Dragon Quest 
Heroes 2 erscheint am 27. Mai 2016 in 
Japan; Dragon Quest XI ist aktuell fiir 
einen Japan-Release bis spätestens zum 
27. Mai 2017 geplant +++ Naruto Ship- 
puden: Ultimate Ninja Storm 3 Collection 
für PS3 in Europa angekündigt; enthält: 
Ultimate Ninja Storm 1, Ultimate Ninja 
Storm 2 und Ultimate Ninja Storm 3: Full 
Burst: soll im Februar erscheinen +++ 
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Start play“ 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Andreas Papke per Postkarte 
Mein schönstes Erlebnis war, als ich 2006 Kingdom Hearts 2 geschenkt 
bekommen habe und es Weihnachten durchgehend gezockt habe. 


Stefen Chmelarz per Postkarte 
Hi Vik, 
hab damals mit meinem Bruder Secret of 


Evermore gesuchtet! Herrlich, auch wenn ich 
immer nur den Hund spielen durfte. : ) 


Philip Pagels per Mail 
Yakuza 1 ist mein Lieblings-Japano-Game. Ich kaufte mir 
den ersten Teil im Erscheinungsjahr und „überraschte“ 
mich selber damit. Die komplexe Story, detailreiche 
Umgebung, action- und gewaltreiche Kämpfe mit coolen 
Heat-Attacken - ein Spiel wie für mich gemacht. Dazu die 
RPG-Elemente, zahllose (sinnfreie) Sidequests und Mini- 
Sidequests kombiniert mit dem Sammeln und Probieren 
von allerlei Speisen und Getränken (ich bin Koch und 
liebe asiatische und japanische Küche) und die Minispiele 
machten das Spiel perfekt für mich. Die etwas altbackene 
Grafik störte mich nicht und die englischen Texte passten 
und waren gut und verständlich geschrieben. Danach gab’s 
jedes neue Yakuza zwar nicht mehr unterm Weihnachts- 
baum, aber trotzdem war jeder Teil ein Jahreshighlight. 


Alexander Zima per Mail 


Am meisten freut es mich an Weihnachten, wenn ein neues 
Rollenspiel unter dem Weihnachtsbaum liegt. Egal ob es 
Final Fantasy, Tales of, Atelier, Hyperdimension, Kingdom 
Hearts oder eins der vielen Weiteren ist. Von Japan-Rollen- 
spielen kann ich einfach nicht genug bekommen. 


Me 
SEN 


seh ran 


Andy Drzisga per Mail 
Hallo Vik, 

ich hab im Dezember 2014 auf Nobunaga no 
Yabou Online: Kakusei no Shou — Treasure Box 
Edition (JP Import) hingefiebert. Da ich mir dieses 
Game aus Japan importiert habe, war mir beim 
Release-Datum vom 17.12.2014 etwas bange, dass 
es zu Weihnachten nicht pünktlich da sein wird. 
War es dann aber zum Glück, auch wenn mein 


„Pile of Shame“ eh schon hoch genug war und ich 
es obendrauf legte. Immerhin erst mal haben! ;) 


Patrick Rode per Mail 
Hallo Vik, 


zum Fest der (Nächsten-)Liebe spiele ich gerne Japan- 
RPGs, denn die Storys erwärmen einem in den kalten Win- 
termonaten immer wieder das Herz <3 Zurzeit spiele ich 
Final Fantasy X HD Remaster auf meiner PS4 durch, wo es 
sehr um Freundschaften und Durchhaltevermögen geht. 
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Mark Preusse per Mail | p 
d Weihnachten ... Da kommen Erinneru g dare 
ON En а ja, inzwischen wohl eher vielen Jahren m 
p een Final Fantasy VII E V und 1 
a i ürlich haben un 
eh I A natürlich der ee du 
u, y schliste. Allerdings konnte ich einfach nic nad 
a ER habe mir das Spiel bereits vor Mn, ud 
= en pro einmal spielen zu kónnen. Tja, und als kd e 
GE a Weihnachten tatsachlich bekommen en 
Ar weit vorangeschritten, we erus SC 
i iel Zeit vor ae c 
а иок деп Abspann zu oak 
Gees SE EE es natiirlich ein perfektes Weihnac 0 
Gen ie sofort danach habe ich noch einmal ven vo 
ау de Geschichte noch einmal zu erleben. :-) 


Martin Gotthardt per Mail 
Hallo Viktor! 


Ach wie schön war es damals zu Weihnachten 1995! Ich hatte mir mit 15 
Jahren (hatte im September zu arbeiten begonnen) selbst die Playstation 
zu Weihnachten gekauft (meine Eltern haben auch etwas Geld dazugege- 
ben) und habe dem 24. Dezember extrem entgegengefiebert! 


Ich hatte mir extra Tekken von einem Freund geborgt, um de ganzen 
Feiertage durch zu zocken! 


Als es so weit war und ich sie endlich in Händen halten konnte, hatte ich 
die Playstation in zwei Minuten auch schon angeschlossen! Ich wollte 
gerade anfangen zu zocken, al 


kleine Päckchen da neben dir gar nicht auf? 


Okay, dachte ich mir, dann mach ich das halt noch schnell. Ich staunte 
nicht schlecht, als ich ein Spiel auspackte, das ich gar nicht richtig kannte! 
„Final Fantasy VII" stand groß auf der Packung! „Bitte probiere es doch 
mal, ob du damit was anfangen kannst!“ Ach Mist, dachte ich mir, was 
soll ich denn damit! Aber meiner Mutter zuliebe habe ich es gleich vor ihr 
probiert. Was soll ich sagen, ich hatte mich sofort verliebt und habe es in 
zwei Wochen ganze zwei Mal durchgespielt! Habe das andere Spiel nicht 


mehr angefasst. Ich erinnere mich gerne daran, es waren super schöne 
Weihnachten voller Freude und Spaß! 


Manuel Greindl-Maucher per Mail 
Hi Vik, 

ich habe mir damals, als Jugendlicher Final 
Fantasy VII für den PC selbst zu Weihnachten 
geschenkt. Ich hatte das Spiel bereits über 100 
Stunden bei meinem Kumpel auf der Playstation 
mit ihm zusammen gezockt. Da mich das Spiel 
aber dermaßen fasziniert hat und ich es selbst 
nochmals spielen wollte, habe ich es mir in 
Ermangelung einer Playstation eben für den PC 
geholt. Die Umsetzung war zwar mehr schlecht 
als recht, aber es hat mich trotzdem sofort 
wieder in seinen Bann gezogen. So gingen die 
Weihnachtsfeiertage seltsamerweise ziemlich 
schnell vorbei. ; ) 


s meine Mutter zu mir sagte: Machst du das 


David Singletary per Mail 


Ich hatte auf meinen Wunschlisten immer die aktu- 
ellen Final Fantasy-Titel und habe sie meistens auch 
bekommen. Ich hab hunderte Stunden mit diesen 
Spielen verbracht und tue das noch heute. Die nächs- 
ten Burner stehen ja bevor (FF XV und FF VII Remake). 


Johann Jenike per Mail 


Irgendwann Anfang 1998 kam mein bester Freund 
zu mir und erzáhlte, dass er im lokalen Spielela- 
den ein unfassbares Playstation-Spiel ausprobiert 
hat. Er konnte sich nicht mehr an den Namen 
erinnern, sagte aber, dass darin eine Figur mit 
einem gigantischen Schwert und eine Figur mit 
einem Maschinengewehrarm gegen einen Skorpi- 
onroboter kámpfen. Holy shit. Mein Interesse war 
sofort geweckt. Am náchsten Tag sind wir direkt 
nach der Schule in den Laden gegangen und er 
zeigte mir das ikonische weiße Cover mit den 
Worten „Final Fantasy VII“ darauf. Wir Spielten es 
und ich war sofort angefixt. Leider konnte sich zu 
diesem Zeitpunkt keiner von uns eine Playstation 
leisten, wodurch wir also erst mal nicht in den 
Genuss dieses Meisterwerks kamen. Viele Monate 
spáter packte ich zu Weihnachten mein Geschenk 
aus und konnte es nicht fassen. Es war besagtes 
Spiel als PC-Version, von der ich zu dem Zeitpunkt 
nicht mal wusste. Ich weiß bis heute nicht, wie 
meine Eltern auf die Idee gekommen sind, mir 
genau dieses Spiel zu schenken, aber ich habe 
mich echt riesig gefreut. 17 Jahre spáter ist Final 
Fantasy VII noch immer mein absolutes Lieblings- 
spiel und hat mich im Prinzip erst so richtig 
zu JRPGs gebracht. Ich habe danach alle 
vorherigen Final Fantasy-Titel nachgeholt 
und generell den Spielekatalog von Square 
(Enix) verschlungen. 


Und genau weil das Spiel einen so 
großen Stellenwert für mich hat, lassen mich die 
ersten gezeigten Gameplay-Szenen für das lange 
ersehnte Remake auch bangen. Ich hatte es als 
Fan des Originals natürlich lieber klassisch mit 
leichten Modernisierungen gehabt, aber ich hoffe 
einfach das Beste, spiele das Remake auf der PS4 
und schwelge in Erinnerungen. 


Georgina Ri&mann per Mail 


Es ging ja darum die eigene Erfahrung mit Weihnachten in Verbindung mit 
Games zu erzählen, und da hab ich auch schon eine schöne Geschichte ... 


Seit ewig langer Zeit hatte ich mir eine PS3 gewiinscht. Wirklich zu fast jedem erdenk- 
lichen Anlass, bei dem es etwas geschenkt gab, kam ich mit diesem Wunsch an. Meine Mut- 
ter hatte aber weder das Geld noch das Verständnis, warum eine PS3 denn so unglaublich wich- 
tig ist. Jahr um Jahr verging also, aber keine PS3 war in Sicht. 2012 war es dann dennoch endlich so 
weit — eine PS3 zu Weihnachten! Allerdings nicht für mich, sondern für meine beste Freundin. Kurz 
drauf kam ich natürlich gleich zu ihr, damit wir gemeinsam das gute Gerät ausprobieren konn- 
ten. Seitdem hab ich zwar immer noch keine PS3, allerdings wünscht sich meine beste 
Freundin gern auch mal Spiele, die ich mit einer PS3 spielen würde (hätte ich denn je 
eine gehabt). So zum Beispiel letztes Jahr das Bleach-Spiel (was ein echter Reinfall 
war und mir im Nachhinein leid tat, da ich ihr seit Wochen die Ohren vollgeweint 
hatte, dass ich dieses Spiel so gerne spielen will). Weihnachten verbinde ich also 
gern mit Spielen und meiner besten Freundin. Es ist doch immer wieder schön, 

als Shinigami Hollows zu besiegen, während die weihnachtliche Stimmung noch 
nachklingt. Auch dieses Jahr kann ich es kaum erwarten, zu sehen, was Chucky sich 
wieder geholt hat, damit wir zusammen spielen können. 


H 
Alexander Dietzel per Mail 


B. ich eigentlich ein ziemlicher Weihnachtsmuffel 
in, muss ich erst mal tief in der Gedachtnis-Ecke 
rumwühlen. Mit mittlerweile 29 Jahren auf dem Bu- 


Alex Marnholz per Mail 


Grüß dich Vik, ckel lassen die grauen Zellen auch langsam nach 
Du kannst vielleicht Fragen stellen. :D Die Frage, Spontan wiirde mir al | | 
der Fragen, welches Spiel ich in der Vergangen- nis Folgendes ee an 
heit unbedingt unter dem Baum haben wollte, ist meiner damaligen Freundin ihre Mutt SC ош 
einfach. Damals waren es Spiele wie Terranigma, Secret wir nachmittags durch den weißen м ee 
of Mana, The Legend of Zelda etc. Nur damals wusste Wald spazierten und endlich wide e ae 
[3 ich noch nicht, dass es Japano-Games sind. Zuhause ankamen. Dort bekamen eee 
Heute spiele ich natürlich immer noch Nintendo-Klassi- Glühwein und frisch gebackene Kekse Шо ' 
ker, wie Pokémon (uhhh, ich hab es in der X-Version sogar und anschließend machten wir es uns auf dem Sof. 
mal geschafft, den Pokédex zu füllen *freu*), aber auch den gemütlich, machten unsere Nintendo-DS-Geräte г п 
ganzen anderen Japano-Quatsch wie Lollipop Chainsaw — DIENEN Pokémon-Kampf auszutragen. Na ja Ei 
eines meiner Lieblings-Quatsch-Spiele ^^ meist hab ich immer nur auf den Sack bekommen. 
weil mich zu dem Zeitpunkt die ganze EV- und er 
mmm, Verteilung ziemlich kalt gelassen hat. 


Christoph Bitto per Mail 
Hallo Viktor! 


EECH Markus Lindemann per Mail 


Also die J-Games, welche fiir mich als Hallo Vik, 

Kind unbedingt unter den Weihnachts- Zum Thema Weihnachten und J-Games muss ich etwas ausholen: 
baum mussten: Habe seit vielen Jahren die Tradition, mir ein bestimmtes Spiel des je- 
- 19??: Pac-Man (PC) weiligen Jahres, auf das ich mich sehr freue, extra für die Weihnachts- 
- 1991: NES inkl. Super Mario Bros. zeit aufzuheben. Das wird dann pünktlich an Heiligabend angefangen 
- 1992: Zelda (NES) und über die Feiertage quasi dauergezockt. Natürlich in passendem 

- 1996: Biohazard (Resident Evil) (PS1) Ambiente mit Weihnachtsdeko, leuchtendem Weihnachtsbaum, Spe- 


_ 1996: Suikoden (PS1) kulatius und leise rieselndem Schnee vor dem Fenster. Dementspre- 
a | VIL (PS1 chend ist jedes dieser „Weihnachtsspiele“ etwas Besonderes und seit 
- 1997: Final Fantasy VII (PS1) jeher mit tollen Erinnerungen verbunden. 


- 1998: Gran Turismo (PS1) Was das jetzt mit J-Games zu tun hat? Nun, der Großteil dieser 


- 1999: Final Fantasy ll (PS1) „Weihnachtsspiele“ stammt aus Japan. Sei das jetzt Ocarina of Time in 
- 1999: Metal Gear Solid (PS1) meiner Kindheit, Okami während der Studienzeit oder Kingdom Hearts 
- 1999: Silent Hill (PS1) HD 1.5 Remix im letzten Jahr. All die Spiele haben einen besonderen 

- 2002: Kingdom Hearts (PS2) Platz in meinem Herzen. Und für dieses Jahr hatte ich bereits Persona 5 
- 2005: Gran Turismo 4 (PS2) auserkoren, doch dann wurde es ja leider verschoben. : ( 
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Andreas Gessler per Mail 


1999 habe ich mir die erste Playstation gekauft. Schnell wurden Rollen- 
spiele zu meinen Favoriten, vor allem die der Final Fantasy-Reihe. Als 2014 
Lightning Returns: Final Fantasy ХІІ! rauskam, wollte ich es natürlich haben. 
Allerdings konnte ich es mir aus verschiedenen Gründen nicht selber Kaufen. 
Nebenbei sei erwähnt, dass meine Familie, Freunde usw. es zwar akzeptie- 
ren, das ich als Erwachsener Videospiele spiele, aber nicht nachvollziehen 

| können, warum. Deshalb war ich umso Uberraschter, als ich 

das Spiel zu Weihnachten bekommen habe. Ich bin zwar 
seltsam, aber sie haben mich trotzdem lieb. 


Mike Hübenthal per Mail 


Meine besondere Weihnachtsgeschichte mit einem 
japanischen Spiel beschränkt sich auf normale Er- 
eignisse. Ich weiß aber noch, dass ich letztes Jahr 
zu Weihnachten Atelier Escha & Logy bekommen 
habe und damit wundervolle Stunden über die 
Festtage verbracht habe. Durch zwei Haupt- 
figuren und Storys war auch Langzeitspaß 
geboten. Dieses Jahr hab ich mir ein paar 
japanische Importspiele gewünscht, um 
auch etwas an meinen Schreib- und 
Lesekünsten aus Fernost zu feilen 
(und um Platins zu jagen). 


Justus Zich per Mail 


Konnichiwa Vik, 


wie versprochen kommt hier eine meiner berüchtigten Mails. Dann wollen wir 


mal ... Thema: J-Games zu Weihnachten und/oder die schönsten Weihnachtsge- 
schichten mit J-Games. Mal nachdenken. ... 


Es war, ähm ... ја... auf jeden Fall schon sehr lange her. Ich habe mir einen ganzen 
Sommer lang immer und immer wieder Final Fantasy VIII aus einer Videothek 
ausleihen lassen von meiner Mutter. Habe Woche um Woche mein Taschengeld in 
die Leihgebühren für das Spiel gesteckt und die Angestellten dort haben mehr als Final Fantasy VIII 
einmal gemeint, dass ich mir das Spiel doch lieber einfach kaufen solle. Trotzdem > 


hab ich es immer wieder ausgeliehen und nach der Schule gespielt. Ich will gar  — 
nicht wissen, wie viel Geld ich investiert habe. 


Fakt ist jedenfalls, dass ich das Spiel nach all den Wochen noch immer nicht durch hatte 
Jahr im Herbst geschlossen hat. Mit anderen Worten hab ich das Spiel nicht beenden kö 
weite verschwunden. Das hat mich durchaus gewurmt. So richtig. Ich konnte dieses schöne Spiel nicht zu Ende spielen. Unfassbar. 
Und dann passierte es. Es war Weihnachten im selben Jahr. Ich hatte meinen Ärger darüber auch schon etwas vergessen, wie das 

bei Grundschülern manchmal so ist. Man hat halt vieles im Kopf in diesen jungen Jahren. Und dann war es so weit, Bescherung, das 
Auspacken der Geschenke. Und da hielt ich plötzlich eine originalverpackte Version von Final Fantasy VIII in den Händen. Ich hab mich 
gefreut wie ein kleines Kind ... ähm, ja, okay, vermutlich, weil ich eines war. Meine Mutter sah mich den Abend nicht mehr und den 
Rest der Geschenke hab ich erst am Folgetag ausgepackt. Ich war schneller in meinem Zimmer, als man gucken konnte. 


Wenn ich mich recht entsinne, hab ich auch nicht meine alten Speicherstände weitergespielt, sondern direkt neu angefangen. Das 


— und die Videothek irgendwann in diesem 
nnen — und es war plötzlich aus meiner Reich- 


musste einfach sein, immerhin war das Spiel ja auch absolut neu. 


GEWINNER DES WEIHNHLHTSBEÉEEWINNSPITELS 


// Christoph Bitto // Steven Buss // Stefan Chmelarz // Alexander Dietzel // Andy Drzisga // Martin Gotthardt // Sebastian Hoffmann 
// Mike Hübenthal // Johann Jenike // Alex Marnholz A Philip Pagels // Andreas Papke // Jürgen & Alexandra Pöhler A Mark Preusse 
// Geaorgina Rißmann, Marcus Schneider // Peter Wrobel // Justus Zich // Alexander Zima // 
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Nachdem PC- und Xbox-Jünger bereits in den Genuss gekommen sind, rollen die Panzer 
endlich auch auf der PS4. Wie gut unser Ersteindruck ist, sagen wir in unserer Vorschau. 


Erwischt! Leichte Panzer sollte man 1434194914) 3 E 
Zur Erkundung einsetzen: Für jede 
aufgedeckten Feind gibt es Punkte 


emming-Trail: Auch wenn WoT-Experten darüber schimpfen, sollte man als ОО X АГАТА 
Anfänger den anderen Teammitgliedern folgen Und so die Karten kennenlernen 


350/350 
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( ewusst wie: Bie meisten Panzer sind Lan de 


r Seite nicht so gut gepanzer wie 


[ vorne, Daher empfiehlt es sich, mite einem flinken F Fahrzeug die Feinde zu umrunde 


ONLINE-SHOOTER | Was kaum 
ein PC-Spieler vor fünf Jahren für 
möglich gehalten hätte, nimmt 
Wargaming nun ebenfalls auf un- 
serer geliebten PS4 in Angriff: 
Der weiBrussische Publisher will 
World of Tanks zu einem der be- 
liebtesten Spiele im Playstati- 
on Network machen. Dass dies 
in der Theorie durchaus im Be- 
reich des Machbaren liegt, spre- 
chen schon die bis dato weltweit 
über 100 Millionen(!) registrierten 
WoT-Spieler. 

Der unglaubliche Erfolg von 
World of Tanks kam aber nicht über 
Nacht. Als das Spiel im Herbst 2011 
endlich die offene Beta-Phase auf 
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dem PC hinter sich ließ, waren die 
Server längst nicht so gut gefüllt wie 
heute und ebenso wenig konnte der 
Publisher zu hundert Prozent davon 
ausgehen, dass man wegen des da- 
mals relativ neuen Free2Play-Be- 
zahlmodells jemals schwarze Zah- 
len schreiben würde. Insgesamt war 
damals der Eindruck vieler PC-Spie- 
lemagazine, dass das Gameplay 
zwar sehr eingängig, fair und ge- 
lungen sei, doch der Titel aufgrund 
der nischigen Panzergefechte sehr 
wahrscheinlich nicht von Erfolg ge- 
krönt sein würde. 

Doch heute, nach mehreren 
Einträgen im Guiness-Buch der 
Rekorde, etlichen Awards und der 
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Vervielfachung der Jahresumsät- 
ze sowie -gewinne, könnte War- 
gaming mit Fug und Recht be- 
haupten, eines der beliebtesten 
PC-Spiele und zugleich eine re- 
gelrechte Gelddruckmaschine er- 
schaffen zu haben. 

Über ein Nischendasein auf- 
grund des Settings machen wir 
uns für die nun veröffentlichte 
PS4-Version folglich keine Sor- 
gen — Panzer scheinen viel mehr 
Menschen anzusprechen, als wir 
es je für möglich gehalten hätten. 
Die Frage, wie gut die kurzweiligen 
Schlachten von World of Tanks 
mit einem Dualshock in der Hand 
funktionieren und wie gut den Ent- 


Hilfreich: Feindliche Panzer, auf denen ihr 
Treffer landen könnt, werden rot markiert. 


wicklern von Wargaming die von 
Grund auf neuprogrammierte Por- 
tierung gelungen ist, beschäftigt 
uns daher viel mehr. 


Ich verstehe nur Bahnhof 

Wer es in den letzten Jahren gänz- 
lich verpasst hat, sich mit dem 
PC-Erfolg auseinanderzusetzen, 
dem wollen wir nun in aller Kür- 
ze erklären, worum es in World of 
Tanks überhaupt geht. Das Herz- 
stück des Spiels bilden die soge- 
nannten Zufallsgefechte. Hier tre- 
ten zwei fünfzehnköpfige Teams 
gegeneinander an, wobei die eine 
Seite dann gewonnen hat, wenn 
entweder ein Fahnenpunkt er- 
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play*: World of Tanks ist eines der — wenn nicht das erfolg- 
reichste — F2P-Online-Spiel, das je entwickelt wurde. Was 
ist eurer Meinung nach „der Zauber“ hinter diesem großar- 
tigen Erfolg? 

Gregg: World of Tanks wurde für PC vor fünf Jahren veröffent- 
licht und war nicht von Anfang an ein riesiger Erfolg. Über die 
Jahre ist das Spiel durch zahlreiche Updates optimiert worden, 
die den Inhalt und dadurch auch das Spielerlebnis verbessert 
haben. Die Updates basierten größtenteils auf dem Feedback 
der Spieler. Gepaart mit unserem Free-to-Win-Modell, das 
sicherstellt, dass niemand bezahlen muss, um erfolgreich 
spielen zu können, hat es das Spiel besser zugänglich und 
unterhaltsamer gemacht. 


play*: Wie kam es, dass ihr so lange gewartet habt, bis ihr 
die PS4-Version entwickelt habt? 

Gregg: Zunáchst haben wir mit der Xbox 360 angefangen, weil 
sie am meisten verbreitet war. Als das Spiel erstmals auf einer 
Konsole etabliert war und die Beliebtheit von Xbox One und 
Playstation 4 größer geworden war, haben wir diese Plattfor- 
men innerhalb einiger Monate hinzugefügt. 


play^: World of Tanks war ursprünglich Xbox-exklusiv. Hat 
die Entwicklung der PS4-Version etwas mit den schlechten 
Verkaufszahlen der Xbox One (verglichen mit Playstation 4) 
zu tun? 


E wei 


Gregg: : Wargaming ist entschlossen unsere Spiele und 
Dienstleistungen auf so viele Plattformen und zu so vielen 
Spielern wie möglich zu bringen. Unsere Spiele nahmen ihren 
Anfang auf dem PC und wurden seitdem für iPhone, Android, 
Xbox 360, Xbox One, Browser, Windows 10 und jetzt Playstati- 
on 4 veröffentlicht. Die Entscheidung das Spiel auf die PS4 zu 
bringen, hatte nichts mit den Konsolenverkäufen zu tun, aber 
mit unserem Entschluss World of Tanks für jeden Spieler, auf 
so vielen Plattformen wie möglich zugänglich zu machen. 


play*: Viele PC-Spieler haben unzählige Stunden und eine 
Menge Geld in die Windows-Version von World of Tanks 
investiert. Denkt ihr, dass viele von ihnen zur PS4-Version 
wechseln werden? 

Gregg: Wir haben bereits jetzt Spieler, die verschiedene Platt- 
formen nutzen und die Spiele auf dem Smartphone, PC und 
auch auf der Konsole spielen. Wir erwarten auf jeden Fall, dass 
einige unserer derzeitigen Spieler, die Hardcore-PlayStation- 
Fans sind, wechseln werden — oder damit weitermachen, 
beides zu spielen. Mit World of Tanks auf so vielen Plattformen 
haben Spieler nun tatsächlich selbst die Wahl, das Spiel auf 
ihrer liebsten Plattform zu spielen. 


play*: Einer eurer größten Konkurrenten — War Thunder — ist 
seit einiger Zeit auf PS4 verfügbar. Wird es hart werden, mit 
so einem „alten Hasen“ im Geschäft zu konkurrieren? 


Gregg: Mit Free2Play sind wir immer noch ziemlich neu im 
Konsolen-Geschäft. Wir sind bereit, in der F2P-Riege gegen 
War Thunder und auch andere Titel auf der PS4 anzutreten, 
und wir hoffen, wir können weiter unseren Erfolg von F2P mit 
World of Tanks auf der Konsole ausbauen. 


play^: Gibt es irgendwelche Pläne einer PS4-Version von 
World of Warships oder World of Warplanes? > 
Gregg: Wir haben momentan keine Informationen bezüglich 
anderer Titelveröffentlichungen für Konsolen. Gerade sind wir 
fokussiert darauf, die Playstation-Version so gut zu machen, 
wie wir können, während wir gleichzeitig an den Verbesserun- 
gen der anderen bereits erhältlichen Fassungen arbeiten. 


obert oder — was deutlich wahr- 


scheinlicher ist — alle feindlichen 
Fahrzeuge zerstört wurden. Durch 
die Gefechte verdienen die Spie- 
ler Erfahrungspunkte und Credits, 
die sie für das Freischalten neu- 
er Fahrzeuge und Bauteile — dem 
wohl größten Motivationsfaktor 
des Spiels — ausgeben. 

Die Vehikel unterteilen sich da- 
bei in fünf Klassen: schwere, mitt- 
lere sowie leichte Panzer, Pan- 
zerjager und Selbstfahrlafetten 
(mobile Artillerie). Dabei hat je- 
der Fahrzeugtyp eine vorgedachte 


en | 
ie Feinde: 
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Funktion in den Gefechten. Leich- 
te Panzer sollten zum Beispiel auf- 
grund ihrer minimalen Panzerung 
und hohen Geschwindigkeit als 
Spáher fungieren, die schweren 
Tanks hingegen die Feinde dank 
ihrer schlagkraftigen Geschütze 
ausschalten. 

Die Klassen werden zudem je 
nach Wertigkeit in zehn Tiers (Le- 
vel) aufgeteilt. Schaltet man noch 
die Fahrzeuge der ersten drei Tiers 
in wenigen Stunden frei, vergeht 
dagegen eine Weile, bis man bis 
zu den höherstufigen Panzern ge- 


© Drücken zum Zonen 


langt — die Aufstiege ab Tier 7 neh- 
men gar Wochen oder Monate in 
Anspruch. 

An dieser Stelle kommt das 
Free2Play-Bezahlmodell zum Tra- 
gen. Ihr könnt zwar die ganze Zeit 
kostenlos ohne Benachteiligung 
die Gefechte spielen, werdet aber 
für Abschüsse, Zielmarkierungen, 
Fahneneroberungen oder Siege re- 
lativ mager belohnt. Wenn man sich 
dagegen für einen sogenannten 
Premium-Account (ein 30-Tage- 
Abo kostet zum Beispiel knapp 10 
Euro) entscheidet, bekommt man 


d MT 2 we =- - 

| Fies: Kritische Treffer bei den Feinden 
landet man, wenn man im Zoom-Modus d 
auf bestimmte Teile wie die Kette zielt: : 


50 Prozent mehr Erfahrungspunk- 
te und Credits für die jeweiligen Er- 
folge gutgeschrieben — und gelangt 
so deutlich schneller an die hoch- 
stufigen Panzer. Außerdem bietet 
Wargaming zahlungswilligen Spie- 
lern auch sogenannte Premium- 
Panzer an, die je nach Tier mit zwi- 
schen vier und rund vierzig Euro zu 
Buche schlagen (über die Bezahl- 
Fahrzeuge mehr im Kasten rechts). 


Tolle Umsetzung! 
Um zurück zu unserer Frage nach 
den Qualitäten der PS4-Fassung zu 
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Panzerpát. p f e e = ` | Warum nur? Im Gegensatz zur PC-Version könnt ihr in der PS4- 
ешге Fahrzeuge nach den Gefechten auf. e «Fassung nur Bauteilgruppen und nicht einzelne Teile verbessern. 
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kommen: World of Tanks spielt sich mit über 40 riesigen Umgebun- 
auf der Playstation 4 zwar ein biss- gen auf dem PC schon sehr groß, 
chen anders als auf dem PC, aber wird die Palette an unterschied- | Der schnellste Weg zum Ruhm „4 Sen 
unser Ersteindruck ist trotzdem lichen Arealen durch Nacht- und führt in World of Tanks über 
hervorragend. Bislang konnten wir Regen-Versionen derselben noch Echtgeld. 


uns bis zu den Tier-7-Panzern vor- erweitert. Zwar spielen sich die ^ | раѕ Freischalten der hochstufigen Vehi- 
kämpfen und hatten dabei jede Gefechte durch die Wettereffekte el kann schon ziemlich lästig sein — für 
Menge Spaß und waren zudem er- beziehungsweise durch die Dun- einen einzigen Tier-3-Panzer sollte man 


staunt darüber, wie gut die Portie- kelheit nicht anders, aber neben | Zum Beispiel mit mindestens rund 30 
= Spielstunden rechnen. Für die Eiligen un- 


rung den Entwicklern von Warga- der Abwechslung sorgen sie auch ter uns bietet Wargaming deshalb soge- 
ming gelungen ist. für eine dichte Atmosphäre in den nannte Premium-Fahrzeuge an, die man и 
So muss sich die PS4-Version Kämpfen. Uns haben vor allem die sich je nach Stufe für zwischen vier und — fJovial: Manchmal schenkt Wargaming auch : 

in Sachen Optik im Vergleich zu Nachtgefechte gefallen, in denen rund 40 Euro leisten kann. Die Bezahl- Premium-Panzer. Den amerikanischen Tier-2-Panzer .. 
der grandios aussehenden PC-Fas- die Leuchtspuren der Geschosse | Panzer bringen neben dem ruckartigen bekamen alle PS4-Spieler, die eingeloggt waren. — _ 
sung nicht verstecken. Zwar mag hervorragend zu sehen sind. | Stufenautstieg aber auch andere Vorteile = = 

; Sun x е mit sich, die erfahrene World of Tanks- 
die Weitsicht für den einen oder an- Е Е R В | Spieler zu schätzen wissen. Vor allem die 
deren Tanks-Veteran ein wenig ein- Auch für Neueinsteiger geeignet Tatsache, dass man mit den Fahrzeugen 
geschränkt wirken, aber der Ma- Was das Gameplay angeht, haben mehr Credits als mit Standard-Panzern 
lus wird durch schöne Lichteffekte sich die Entwickler logischerweise | Verdient, hilft immens beim Freispielen 
wieder wettgemacht. Zudem ist für einen etwas stärkeren Fokus GE Vehikel – zumal ab Tier 7 


Sg i ; : die größte Hürde meistens die fehlenden 
die immense Detailverliebtheit der auf Arcade-Schlachten entschie- Kg und nicht die Erfahrungspunkte 


Panzermodelle nahezu identisch in den. Da man trotz der eingängi- darstellen. Außerdem ist das Matchma- 
der PS4-Fassung. gen Gamepad-Steuerung in den | king mit den Premium-Fahrzeugen oft a Lr eg 
In puncto Abwechselung punk- Kämpfen längst nicht so präzise | „gnädiger“ als mit Standard-Panzern; ` „Praktisch: Die Tier-7-Premiums: 


tet World of Tanks auf der Playstati- wie mit Maus und Tastatur zielen | Sprich, man kämpft eher selten gegen 
on durch eine noch höhere Karten- kann, kommt die eingebaute Au- 


"kosten zwar viel Gel | 
Feinde, deren Vehikel zwei Stufen besser Osen ee d d, ersparen. : 
vielfalt. War die Auswahl an Maps  to-Aim-Funktion ófter zum Tragen. z 


ist alSiman selbst: uct abet Де Spice ae at -— —- 


prm me Mum у> z 
nee Schwere Tanks wie der russische KV-1 hier im Bild sind extrem stark e ; 
| gepanzert. Leichte Fahrzeuge können nur selten ihre vordere Schutzhülle durchbrech No 
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im Gespräch mit T.) Wagner 


ES f. S 
i i i Wargaming. 
TJ Wagner ist Executive Producer е! gi 


play*: Die PS4-Version von World of Tanks ist nicht einfach 
nur eine Portierung der Xbox-Version. Wie kam das? 
Wagner: Die Playstation 4 hat einen anderen Renderer und 
ein anderes Betriebssystem. Wahrend die Assets (Texturen, 
Modelle etc., Anm. d. Red.) und die Kernspielmechanik die 
gleichen sind, muss alles andere, was man während des Spiels 
sieht, neu gemacht werden — vor allem um die Hardware 
optimal auszunutzen. Hinzu kommt noch die Unterstützung 
der speziellen Playstation-Funktionen wie SharePlay, Vita Re- 
moteplay, der Dualshock-Controller und mehr. 


sisttatsächlich unser erster Titel für die PS4. “ 


play*: Hattet ihr bereits Erfahrung in der Entwicklung von 
PS4-Spielen vor World of Tanks? 

Wagner: Für die PS3 schon, für die PS4 nicht. Das ist tatsäch- 
lich unser erster Titel für die Playstation 4 und wir mussten 
ziemlich viel dazu lernen. 


play*: Was war die größte Herausforderung in der Entwick- 
lung der PS4-Version? 
Wagner: Da bin ich noch nicht sicher, das werden wir nach 


der Veröffentlichung des Spiels wissen. Die PS4 erreicht eine — 


Vielzahl an Regionen und da das Spiel weltweit verfügbar ist, 
hat es uns schon etwas herausgefordert, herauszufinden, wie 
alle Spieler unabhängig von ihrer Region zusammen spielen 
können. 


play*: Wie groß sind die Unterschiede zwischen der PS4-, 
Xbox-One- und der PC-Version? 

Wagner: Der Unterschied zwischen PC und Konsole ist 
ziemlich groß. Das Gameplay wurde geändert, der Fortschritt 
verläuft schneller. Neue Funktionen und exklusiver Inhalt sowie 
spezielle Modi wurden hinzugefügt. Die Xbox- und PS4-Spiele 
sind sich sehr ähnlich, nur mit unterschiedlichem Inhalt. 


play’: Für viele PS4-Spieler ist ein Titel wie World of Tanks 
etwas vollkommen Neues. Werden die Tutorials fiir die PS4- 
Version ausführlicher sein als auf dem PC? 

Wagner: Insbesondere fiir den PS4-Launch haben wir ein ganz 
neues Spielerlebnis für die Spieler hinzugefügt. Als Spieler 
fangst du sofort mit einem 15-gegen-15-Kampf mit KI-Gegnern 
an und nach jeder Schlacht sind freischaltbare Spiel Features 
verfügbar mit zusätzlichen Erklärungen, wie diese funktionie- 


Ж" 


ren. Das beinhaltet das Aufriisten des Panzers, den Kauf eines 
neuen Panzers und das Hinzufügen von zusätzlicher Ausrüs- 
tung und Vorräten. Dann kommt noch der Forschungsbaum 
hinzu, der Ingame-Store und so weiter. Wahrend dieses Vor- 
gangs wechselt der Spieler zu echten Spieler-gegen-Spieler- 
Gefechten. Oh ja und wir haben einen ganz neuen Panzer fiir 
Spieler entwickelt, die World of Tanks zum ersten Mal spielen, 
den T22-Prototyp. Es macht echt Spaß, den zu spielen! 


play‘: Die PC-Version hat über 350 Panzer. Wie lange wird es 
dauern, bis sie alle auf PS4 verfügbar sind? 

Wagner: Die PS4 wird bis Juli 2016 mit der Xbox (etwa 350 
Panzer) gleichauf sein. 

play*: Habt ihr je darüber nachgedacht, eine plattformüber- 
greifende Funktion einzuführen, damit PS4-Spieler gegen 
PC- und Xbox-Spieler antreten können? 

Wagner: Na klar! So testen wir das Spiel hier jeden Tag. Es gibt 
einige — sagen wir mal — Hindernisse zwischen den Konsolen 
(warum kónnen wir nicht alle einfach miteinander auskom- 
men?), die dem Cross-Play im Weg stehen. 


play*: Es sind einige Maus- und Tastatur-Sets, wie „Tactical 
Assault Commander 4" für PS4 erháltlich. Wird World of 
Tanks sie in Zukunft unterstützen? 

Wagner: Das ist eventuell eine Möglichkeit. Nicht während der 
Veröffentlichungsphase, da es zu dieser Zeit zu viele andere 
Dinge gibt, auf die wir uns konzentrieren müssen. Man kann 
jetzt eine Tastatur und eine Maus anstecken, um das Spiel zu 
spielen, aber es ist — ähm, sagen wir mal — nicht wirklich dafür 
optimiert und macht nicht so viel Spaß, wie es könnte. 


„Auch auf der PS4 ist 
World of Tanks ein hervor- 
ragendes Spiel.“ 


Matti Sandqvist 


Als alter World of Tanks-Hase hatte ich so meine 
Bedenken bezüglich der PS4-Fassung. Vor allem 
vor der Gamepad-Steuerung grauste es mir, da 
es in der PC-Fassung sehr stark auf die Präzision 
der Schüsse ankommt. Doch weit gefehlt: Dank 
der gelungenen Portierung und der sinnigen 
Tastenbelegung gehen die Gefechte bereits nach 
wenigen Partien gut von der Hand. Übrigens: 
Auch für die vielen potenziellen Neueinsteiger ist 
World of Tanks wegen des ausführlichen Tutorials 
eine Empfehlung wert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben tagelang die kostenlos erhältliche 
PS4-Version gespielt und konnten uns in der Zeit 
immerhin bis zu den Tier-7-Panzern vorkämpfen. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 


Wargaming 


Wargaming 
Die Panzerexperten entwickeln seit 1998 vor allem 
PC- “Spiele. WoT für PSA ist ihr erstes Playstation-Spiel. 


ALTERNATIVE Warthunder 
Der andere Free2Play-Taktik-Shooter auf PSN hat 
neben Panzern auch Flugzeuge i im Angebot. 


TERMIN 19. Januar 2016 
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Dadurch fallen die Gefechte oft 
turbulenter aus als auf dem PC, 
da die Spieler weniger Zeit mit 
dem Zielen verbringen und mehr 
mit dem Fahren der Panzer be- 
schäftigt sind. 

Wer übrigens Bedenken hat, 
dass die trotz des höheren Arcade- 
Focus doch ziemlich taktischen 
Gefechte eine zu große Einstiegs- 


wir Entwarnung geben. Warga- 
ming hat ein ausführliches Tutori- 
al speziell für Konsolenfassungen 
entwickelt, die euch alle wichti- 
gen Spielmechaniken Schritt für 
Schritt erklären und beibringen. 
Obendrein können zur Übung 
auch Gefechte gegen Kl-Gegner 
in einem PvE-Modus ausgefoch- 
ten werden. Da World of Tanks auf 


tenlos spielbar ist (PS-Plus-Abo 
ist nicht vonnöten!), können wir 
die Panzerschlachten jedem Spie- 
ler ans Herz legen. Wir verzich- 
ten trotzdem noch auf eine Wer- 
tung, da man für das Erreichen 
der höchsten Panzer-Tiers um den 
Einsatz von Echtgeld kaum he- 
rumkommt und die Tier-10-Ge- 
fechte sich zudem anders als die 


hürde darstellen, 


dem können 
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Begrüßungskomitee: Die Héllenkreaturen, 


Branchen-Veteran 


id Software versucht 
sich mit Doom an der Wiederbelebung 
der einflussreichsten Shooter-Marke 
überhaupt. Wir checken die 


Erfolgsaussichten. 


Wer mit Ego-Shoo- 
tern aus der letzten Dekade aufge- 
wachsen ist, muss sich im Frühjahr 
umgewöhnen. Denn dann kommt 
Doom und das wirft etablierte Halo- 
und Callof Duty-Standards des Gen- 
res aus dem Fenster. Zugunsten von 
noch älteren Standards aus der 
Zeit, als PC-Shooter den Takt vor- 
gaben! Vorbei die Zeiten, da auf je- 
den Schusswechsel zuverlässig der 
Druck auf die Viereck-Taste folgte, 
um das Magazin auszuwechseln. 
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- 
richten sich in Doom auf dem Mars häuslich ein. 


et 


Ihr habt virtuelle Sprints biklang EIS 
kurze Angelegenheiten wahrgenom- 
men, bei denen die sonst so gestähl- 
ten Spielehelden anschließend erst 
mal Sekunden lang Atem schöpfen 
müssen? Verabschiedet euch von 
diesem Konzept! In Doom wird nie- 
mand den linken Analogstick drü- 
cken müssen, um für kurze Zeit 
schneller unterwegs zu sein. Hier 
wird immer gerannt. Das Tempo ist 


hoch und Deck ngssuche verpönt. 
Dass das einenfirren'Spaß macht, 


s 


Alle Bilder: Bethesda 


4 
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Wie in God of War: Aus Höllenportalen strömen neue Widersacher. 
Oftmals öffnen sich Türen erst, wenn alle Feinde besiegt sind. 


davon konnten wir uns 


QUAM einen Tag lang anhand 
| einer spielbaren PC- 
e Version von Doom 
Le > überzeugen. Wir 
AU statteten nämlich 
тү A id Software 

r einen Be- 
such ab 
(siehe 
Kasten 
rechts). 
Große Auf- 
" gabe für ein 
Y neues id 
Doom ist ids 
erstes Spiel 
e seit dem Weg- 


gang von Engine- 
Guru John Carmack. 

In dessen großen Fuß- 
stapfen wandelt längst eine 
neue Entwickler-Generation. An 
Doom arbeiten Menschen wie Mar- 
ty Stratton. Der Executive Produ- 
cer stieß nach der Fertigstellung 
von Beben 2 zum Studio. Jetzt, fast 
20 Jahre später, wollen er und die 
Seinen eine Rückkehr zu ids Glanz- 
zeiten einläuten. Ihr Spiel atmet 
den Retro-Geist. Die Optik etwa ist 
eine merkliche Abkehr vom düste- 
ren Horrorstil von Doom 3. Statt- 
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dessen stehen die bunten Serien- 
väter Doom 1 + 2 Pate. Spielerisch 
geht es um den puren Spaß am Bal- 
lern, das satte Treffer-Feedback, 
die schnörkellosen Schießereien 
in perfekt designten Levels. Eines 
lässt sich bereits sagen: id setzt die 
richtigen Prioritäten. „Wir haben ei- 
nen Großteil der Entwicklungszeit 
auf die Kämpfe verwendet“, sagt 
Marty Stratton. Er wirkt dabei ein 
kleines bisschen stolz. Zu Recht. 


Auf die alten Tage sehr beweglich 
Zwei Levels aus der ersten Hälfte 
der Einzelspieler-Kampagne dür- 
fen wir ausprobieren. In einem wei- 
teren sehen wir einem der id-Mit- 
arbeiter dabei zu, wie er in einem 
Affenzahn durch Dämonenhor- 
den pflügt. All das geschieht am 
PC mit Maus und Tastatur und es 
fühlt sich großartig an. Die Steue- 
rung ist direkt und eingängig, die 
Bewegungen unseres namenlo- 
sen und stummen Marines wirken 
flüssig und kraftvoll. Probeweise 
nehmen wir auch mal das Game- 
pad in die Hand, auch damit spielt 
sich das Ganze prima. Die Ren- 
nen-Funktion vermissen wir nicht, 
denn in Doom sind wir von Haus 
aus schneller unterwegs als etwa 
bei Battlefield. Noch dazu ist dem 
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Hausnummer 666 


Für euch ist uns kein Weg zu weit. Selbst wenn wir uns für 
eine Titelstory in den Vorhof der Hölle wagen müssen. 


Einen Tag lang bei den Vätern des Ego-Shooter-Genres vorbeischauen — da konnte Peter 
nicht Nein sagen. In Dallas, Texas, spielte er Doom mehrere Stunden lang und musste fest- 
stellen, dass bei id keine Dämonen (mehr) arbeiten, sondern nur ganz normale Menschen. 
John Romero und seine übernatürliche Haarpracht sind eben schon lange weg. 
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as ein Pfundskerl: Den widerstandsfahigen Hell Knights rückt ihr am besten 
mit explosiven Waffen-Mods zu Leibe und weicht ihren Angriffen per Jetpack aus —— 


Spiel eine gewisse Sprungfreudig- 
keit zu eigen: Die Levels sind oft- 
mals in mehrere Ebenen unterteilt, 
wir dürfen frohen Mutes über Hin- 
dernisse und auf Kisten klettern, 
uns von Plattformen fallen lassen. 
An Absätzen zieht sich der Prota- 
gonist automatisch hoch, dazu er- 
hält er nach etwa einem Viertel der 
Spielzeit ein Mini-Jetpack. Fortan 
fühlt sich Doom noch dynamischer 
an, denn nach dem ein- 
maligen Betätigen der 
X-Taste können wir in 
der Luft ein weiteres ` 
Mal auf den Sprung- 
Button hämmern 
und so den Rake- 
tenantrieb zünden. 
Ähnlich wie in Call g 
of Duty: Advanced 
Warfare gleitet un- 
ser Marine dann 
elegant durch die Luft und 
passiert so auch weite Abgründe 
oder er nutzt den Doppelsprung für 
die Fortbewegung in der Vertikalen. 
Doch Vorsicht! Auch die Gegner 
sind agil und hüpfen gerne in der 
Level-Wildnis herum, greifen aus 
überraschenden Winkeln an und 


26 | 03.2016 | play* 


wechseln clever die Position. Eini- 
ge fliegen, andere stürmen wie ein 
Bulle auf uns zu und wir müssen fix 
per Jetpack zur Seite ausweichen. 
Besonders in den späteren Levels 
dürfen wir uns Portale und Sprung- 
schanzen zunutze machen, um 
durch die oftmals wie groBe Arenen 
oder ausgefeilte Skateparks aufge- 
bauten Umgebungen zu navigie- 

ren. So kommt es immer wie- 
der zu minutenlangen, 


spektakulären Ge- 
fechten, bei denen 
die Türen zum nächsten Abschnitt 
so lange geschlossen bleiben, bis 
wir alle Feinde in ihre Einzelteile 
zerlegt haben. Wie brutal es dabei 
zugeht, verrät euch der Kasten un- 
ten auf der nächsten Seite. 


„Wer [in Doom] 
stehen bleibt, 
der stirbt.“ 


Marty Stratton, Executive Producer 


Klassische Schießprügel 

Über ein Dutzend Knarren stehen 
euch für derlei blutige Exzesse zur 
Verfügung, von der zweiläufigen 
Schrotflinte über den Raketenwer- 
fer bis hin zum Plasmagewehr. Ein 
Wiedersehen gibt es auch mit der 
übermächtigen Laserspritze BFG 
und der auf kurze Distanz tödlichen 
Kettensäge. Bei beiden empfiehlt 
sich der sparsame Einsatz, weil etwa 
der Sprit für die Kettensäge sehr 


selten ist. Dabei liegt die Munition 
in Doom doch wortwörtlich auf der 
Straße. Gemäß dem Retro-Gedan- 
ken hinter dem Ego-Shooter sam- 
melt ihr wie früher leuchtende Sym- 
bole ein, die für frische Kugeln, mehr 
Rüstung oder weitere Lebensener- 
gie stehen. Besondere Aufmerk- 


samkeit ist dabei den Health Packs 
zu schenken, denn die Gesundheit 
regeneriert sich in Doom nicht au- 
tomatisch. In dieser Beziehung ist 
das Spiel genauso altmodisch ge- 
halten wie bei der Waffenauswahl: 
Während wir in modernen Shoo- 
tern a la Call of Duty maximal zwei 
Knarren gleichzeitig mitschleppen, 
sind bei Doom alle eingesammel- 
ten Bleispritzen jederzeit nur einen 
Druck auf L1 entfernt. Dann öffnet 
sich nämlich ein Waffenrad und wir 
wählen die benötigte Knarre fix aus. 
Komfortabel: Das Geschehen läuft 
währenddessen in Zeitlupe ab. 

Dass die Mannen von id Soft- 
ware ihren Ruf als Shooter-Exper- 
ten nicht umsonst tragen, wird 
beim Anspielen sofort deutlich. 
Jede Waffe fühlt sich eigen an, erin- 
nert auf wohlige Weise an die frühe- 
ren Doom-Teile und hat einen un- 
gemein befriedigenden Effekt auf 
getroffene Gegner. Den so entste- 
henden Hochgeschwindigkeitsge- 
fechten merkt man die Sorgfalt und 
Liebe zum Detail an, die id Soft- 
ware hineingesteckt hat. Schnell 
machen wir beim Probespielen un- 
sere persönlichen Favoriten aus, 
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wechseln blitzschnell zur nächsten 
Waffe und lachen erleichtert, wenn 
wir einem fetten Dämon gerade 
noch so die entscheidende Ladung 
Schrot vor den Latz knallen, bevor 
er uns mit seinem Raketenwerfer 


in die ewigen Jagdgründe schickt. 
Kurzum: Doom spielt sich einfach 
hervorragend und ist ein ähnlich 
erfrischendes Retro-Vergnügen wie 
2014 Wolfenstein: The New Order. 
Nur eben ohne Story-Ballast. 


Nebensache Story 

Doom ist zwar nicht NUR stupides 
Pixel-Morden; das Spiel hat eine 
Hintergrundgeschichte. Zwischen- 


sequenzen, ausufernde Dialoge 
oder aufwendige Skripts, die einem 
die Kontrolle über den Doom-Ma- 
rine entreißen und von der flotten 
Action ablenken, sind aber auf ein 
Minimum beschränkt. Per Video- 
botschaft meldet sich ab und zu 
eine Fanatikerin namens Dr. Olivia 


Pierce zu Wort, mehr Story gab es 
beim Hands-on-Termin nicht. Frau 
Pierce liefert die Ausrede dafür, 
dass wir anschließend die Gänge 
einer Forschungsstation auf dem 
Mars mit Monsterblut besudeln: 
Sie hat ein Portal zur Hölle geöffnet, 
um ein neues Zeitalter einzuläuten. 
Zu dumm, dass die Kreaturen aus 
der Abyss sich als erste Amtshand- 
lung die Ausrottung der Mensch- 
heit ausgesucht haben. 


Projekt Selbstverbesserung 
Banale Geschichte, geradlinige 
Baller-Action — klingt alles nach 
dem guten, alten Doom, oder? 
Doch Moment: Die letzten 20 Jah- 
re sind selbst an id Software nicht 
ganz spurlos vorbeigegangen 
und dementsprechend setzt das 
Team dort auf Neuerungen, wo 
sie das Spiel sinnvoll erweitern. 
Zum Beispiel beim modernen 
Upgrade-System. 


Publisher Bethesda versicherte uns auf Nachfrage, dass 


Doom trotz expliziter Todesanimationen hierzulande aller Vo- 
raussicht nach ungeschnitten erscheint. 


In Doom sind selbst die bloßen Hände eures Marines tödliche Waffen. Durch 
Treffer geschwächte Gegner torkeln für einige Augenblicke, ein Aufblinken 
signalisiert: Dieser Feind ist gerade verletzlich! Indem ihr an den Widersa- 
cher herantretet und die Nahkampftaste drückt (standardmäßig rechter 
Analogstick), aktiviert ihr eine kurze, automatische Takedown-Sequenz. Der 
Ablauf unterscheidet sich je nach Gegner, eurem Blickwinkel bei Betätigung 
der Taste und ob sich in der Nähe Objekte wie Tische oder Wände befinden. 
Alle Exekutionen haben eines gemein: Sie sind äußerst brutal und am Ende 
spritzt nicht nur das Blut, es werden auch nützliche Lebensenergie-, Muni- 
tions- und Rüstungs-Items aus dem Leichnam geschleudert. Doch weil ihr 
in Doom abseits von optisch stark veränderten Zombie-Marines nur gegen 
nicht menschenähnliche Dämonen antretet, könnte der Ego-Shooter laut 
Bethesda ungeschnitten in Deutschland erscheinen. Die Gespräche mit der 
USK verliefen laut Bethesda jedenfalls vielversprechend, eine Ab-18-Einstu- 
fung ohne Indizierung und Kürzung scheint realistisch. 
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EX Du bist aber groB geworden: Der Baron of Hell 


schnappt sich den Helden und schleudert ihn weg. 
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Keine Sorge, von der grassierenden 
Erfahrungspunkte-Seuche bleibt 
Doom verschont, hier gibt es weder 
fein verästelte Talentbäume noch 


kaum merkliche Verbesserungen 
wie +5 % Schaden. Stattdessen fin- 
den wir immer mal wieder an vor- 
gegebenen, nicht zu verpassenden 
Stellen Waffen-Mods, die unseren 
Knarren einen zweiten oder gar 
dritten Schussmodus spendieren. 
Die Mods werden mit L2 aktiviert; 
über Kimme und Korn gezielt 
wird in Doom eh nicht. Die Ge- 
schosse des Raketenwerfers 
lassen sich so bereits im Flug 
detonieren, die Schrotflin- 
te verschießt drei Schuss 
gleichzeitig, das Plasma- 
gewehr lähmt Feinde 

im Umkreis des Ein- 
schlags und das 


ч 


dicke Maschinengewehr transfor- 
miert zu einem stationären Ge- 
schützturm. Das sorgt für Abwechs- 
lungunderlaubteinem, deneigenen 
Spielstil zu finden. 

Im Spielverlauf hat der Held 
zudem mehrmals die Gelegenheit, 
seinen futuristischen Kampfan- 
zug aufrüsten. Dann entscheidet 
der Spieler, ob er lieber Lebens- 
punkte, Rüstungswert oder Mu- 
nitionsvorrat dauerhaft steigert. 
Außerdem gibt es eine Reihe von 


Exekutionen aneinanderreiht und 
sich so in eine Art Berserkerrausch 
steigert, erhöht mit jedem getö- 
teten Monster die Bewegungs- 
geschwindigkeit des Helden. Ein 
anderes Upgrade namens „Letz- 
te Chance“ verlangsamt die Zeit, 
wenn der Marine einen eigentlich 
tödlichen Treffer einsteckt. Wer 
jetzt schnell einen Gegner abser- 
viert, erhält etwas Gesundheit zu- 
rück und springt so dem Tod doch 
noch von der Schippe. 


„Wir wollen, dass 
das Spiel 
anspruchsvoll ist.“ 


Marty Stratton, Executive Producer 


Anzahl gleichzeitig aktiv; Up- 
grades tauscht ihr an speziel- 
len Ladestationen aus. Darunter: 
ein Geschwindigkeits-Boost. Wer 


Die Suche nach Mods und Up- 
grades passt gut zum Leveldesign 
von Doom, das wie in den Vorgän- 
gern Erkundungsdrang und Neu- 
gierde belohnt. So gibt es in jeder 
Umgebung eine Reihe von Secrets. 
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Snapmap: Endloser Karten-Nachschub 


Doom ist berühmt für seine Mods — am PC. Mit Snapmap hat id erstmals eine Geheimwaffe für von Konsolen-Usern kreierte Inhalte in der Hinterhand. 


Der im Hauptmenü prominent platzierte Snapmap-Editor protzt mit leicht verständlicher Benutzeroberfläche, einer großen Objekt-Datenbank und einer Skriptsprache, die das Festlegen 
komplexer Algorithmen erlaubt. Wir bauten erste eigene Karten für Einzel- und Mehrspielermodus. Beispiele der Entwickler: ein Musikspiel mit funktionierenden Klaviertasten, eine Memo- 
ry-Variante, ein an Mirror’s Edge angelehnter Parkour-Level und ein vollständig ausgearbeitetes Tower-Defense-Spiel! Letzteres ist auch ein Beispiel für einen kooperativen Spielmodus; per 
Snapmap kreierte Maps lassen sich zu viert im Koop-Modus angehen. Top: Eine Community-Anlaufstelle im Spiel sortiert erstellte Maps nach Beliebtheit. Dort werden auch plattformüber- 
greifend Karten ausgetauscht, die auf Xbox One und dem PC entstanden. Allerdings ist dafür — und für das Hochladen von Maps - ein kostenloses Konto bei der neuen Online-Plattform 
Bethesda.net nötig. Wer dagegen nur Levels von anderen PS4-Spielern herunterladen oder eigene Projekte mit Freunden spielen möchte, braucht keinen Account. Übrigens: Die Entwickler 
wollen den Funktionsumfang des Tools nach Release mit kostenlosen Updates beständig ausbauen. Eventuell sind dann auch gänzlich neue Kampagnen und Story-Zwischensequenzen 
möglich. Denn zumindest vorerst lassen sich einzelne Snapmap-Karten noch nicht zu längeren Feldzügen verbinden. 


Á T 
Móglicher Stolperstein: Die Anzahl an Logikketten OBJECT MODE e 


und Objekten wird von der maximalen Dateigröße 
begrenzt. Dafür garantiert id, dass ihr Maps 

ohne lange Kompilierungszeit testen und binnen 
weniger Sekunden hochladen könnt. 


Alle platzierten Objekte lassen 
Sich bearbeiten und an Logik- 
ketten knüpfen. Dadurch weiß 
das Spiel etwa, dass der Level 
nach dem Tod des Bossmonsters 
als abgeschlossen gilt oder das 

1 - L Betätigen eines Knopfes die Tür 

n — a m >; „= | im nächsten Raum öffnet und eine 

Aus dem Vollen schöpfen: Snapmap umfasst alle Objekte aus Doom. Für jedes Element gibt-LECT ж BLUE ME: LOGIC CH/| Dämonenhorde beschwört. 
es einen Beispiel-Level. Dazu kommen mehrstufige Tutorials, die alle Funktionen erklären d 7 т 
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Üblicherweise navigiert ihr in 
Snapmap aus der Ego-Perspek- 
tive, aber gerade bei größeren 
Karten ist die übersichtliche 
Blaupausen-Ansicht unerlasslich. 
Klasse: Ihr könnt ganze Räume 
markieren, drehen und an anderer 
Stelle absetzen. Das steuert sich 
überraschend selbsterklärend! 


Unerlässlich für ein stimmiges Level-Bild: Ihr platziert auch 
Lichteffekte und legt Sounds fest. Die Datenbank umfasst 
Hunderte Einträge. Wer sich lieber von anderen Künstlern 
inspirieren lässt, kann veröffentlichte Karten als Grundlage 
für sein eigenes Modul verwenden. Fair: Der ursprüngliche 
Ersteller wird beim Download gekennzeichnet. So schmückt 
sich niemand mit fremden Federn. 


pe 


A ppp EH HH HH oT В | 4 


LÀ 
—— 


r 
WAREHOUSE 
Tall ceilings, high catwalks and abandoned cargo trolleys. A 


1 WË 5 useful mix of cover and open lines of fire. 
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, 7 SELECT Co-Produktion: Für den Editor zeichnet das id-Partnerstudio 
oof Ө ATTACH” ФЭ GRAB VIEW WALLS + ОВЕС Mation verantwortlich, die sich ein Büro mit den Texanern teilen. 
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Das können kleine Eastereggs 
wie eine Miniatur des Doom-Ma- 
rines sein oder Power-ups, die 
den Helden kurzzeitig unverwund- 
bar machen. Dank jederzeit auf- 


Ein neues Doom, eine neue Engine — 
das hat Tradition. Hat id die 
Schwächen von Rage ausgebessert? 


Doom sieht toll aus. Die Screenshots sind 
zwar um ein Vielfaches höher aufgelöst 

als die Standardauflösung 1080p, geben 
die Grafikqualität dennoch gut wieder. Die 
Lichteffekte können sich sehen lassen und 
die organische Level-Architektur in der 
Hölle hat uns zusammen mit dem deutlich 
Metal-Einschlag a la Brütal Legend sehr gut 
gefallen. Einen besonderen Leckerbissen 
stellen die detaillierten Damonen dar. Einen 
ähnlichen Wow-Effekt wie damals die ersten 
Bilder von Doom 3 erzeugt jedoch auch die 
im Vergleich zu den Konsolenfassungen 
mutmaBlich schönere PC-Fassung nicht. 
Tatsächlich liefert die Grafik im Gegensatz 
zum Rest des Spiels Anlass zur Kritik, zumin- 
dest in der gespielten frühen Version. Denn 
wie einst bei Rage kam die Engine unserer 
Erfahrung nach bei schnellen Wechseln der 
Blickrichtung nicht immer mit den Texturen 
hinterher. Die Folge waren auffallende Pop- 
in-Effekte, wenn die provisorische, wenig 
detaillierte Level-Tapete erst nach einem 
kurzen Augenblick durch ihre hochauflösen- 
de Variante ersetzt wurde. Die Entwickler 
wollen bis zum Release an diesem Problem 
arbeiten und wiesen auf Nachfrage auf den 
Beta-Status der gespielten Fassung hin. Wir 
sind gespannt, ob sich da bis zum Release 
noch etwas tut. 
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rufbarer, in 2D und 3D verfügba- 
rer Automap-Funktion behaltet ihr 
in den verschlungenen Hallen den 
Überblick. Der Umstand, dass nur 
die aufmerksamsten Spieler alle 
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3 Wer im Mehrspielermodus die 
d Dämonenrune aufnimmt, ist für kurze 
Zeit als Revenant (links) oder Baron 
of Hell unterwegs. Mit im Gepäck: ein 
langer Lebensbalken und jede Menge 
Feuerkraft. Das sorgt für viel Chaos und 
Spaß und ist eine klasse Idee. 


Geheimnisse beim ersten Durch- 
lauf entdecken dürften, erhöht 
den Wiederspielwert von Doom. 
Dazu passen die direkte Level-An- 
wahl, kleine Herausforderungen 


(„Erledige drei Gegner mit einem 
Schuss“ etc.) sowie vier Schwie- 
rigkeitsgrade plus ein besonders 
kniffliger, durch einmaliges Durch- 
spielen freigeschalteter Modus. 
„Den haben wir extra für die Maso- 
chisten unter den Spielern einge- 
baut“, scherzt Executive Producer 
Marty Stratton. Doom soll fordern 
und wie die Vorgänger schnelle Re- 
flexe erfordern. Der Retro-Gedan- 
ke geht aber nicht so weit, dass id 
Software eine freie Speicherfunkti- 
on einbauen würde. Doom setzt auf 
automatische Speicherpunkte. 


Auch zu zwölft eine Gaudi 

Nachdem wir uns in Texas aus- 
führlich mit der Einzelspieler-Kam- 
pagne beschäftigt haben, stehen 
Multiplayer-Gefechte gegen die Ent- 
wickler an. Sechs Beta-Tester ge- 
gen sechs Journalisten, mehr Spie- 
ler passen nicht auf die Karten von 
Doom. Dafür sind die zwei Maps, auf 
denen wir spielen, sehr gut designt 
mit vielen Routen, Engstellen und 
Abkürzungen. Zwei Modi dürfen wir 
ausprobieren. Bei „Clan Arena“ star- 
ten alle Spieler mit voller Rüstung. 
Doch wer stirbt, muss für den Rest 


Die bislang gezeigten Umgebungen aus 
Doom lassen sich fünf Kategorien zuord- 
nen: schmutzige Marsbasis, metallene 
Industriestatten, sterile Forschungskom- 
plexe, „luftige“ AuBen-Levels und düstere 
Höllenpforten. Ob das reicht, um den 
Spielern über 8, 10 oder 15 Stunden (zur 
Spielzeit macht id Software noch keine 
Angaben) genug optische Abwechslung 
zu bieten? Immerhin: Farblich und 
stimmungstechnisch weisen die Areale 
merkliche Unterschiede auf. 
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Nebulös: Noch ist unklar, ob id Software zumindest zwischendurch 
auch auf ein paar Gruselmomente wie in Doom 3 setzt. 


der Runde zuschauen. Das sorgt für 
zusätzlichen Nervenkitzel und be- 
tont das Team-Spiel. Schöne Idee: 
Camper verraten ihre Position durch 
den Laserpointer an ihrem Scharf- 
schützengewehr, weshalb es nicht 
so leicht ist, sich in einer Ecke zu 
verschanzen und den Spielverder- 
ber zu mimen. Wenn Bewegung im 
Spiel ist, machen die Partien einen 
Heidenspaß. Nicht ganz zufällig gibt 
es mit „War Path“ eine Spielvariante, 
bei der sich eine zu erobernde Punk- 
tezone wie auf Schienen durch 
den Level bewegt. Der abge- 
fahrene Pfad wird auf dem 
Boden eingeblendet. Das Er- 
gebnis ist ein sich ständig ver- 
schiebender Positionskampf. 
Etablierten Multiplay- 
er-Standards wie Rangsys- 
temen und Loadouts trägt id 
Software Rechnung, indem 


man den Spieler vor jeder Partie 
eine Reihe von Entscheidungen ab- 
verlangt. Ihr wählt zwischen Extras 
wie verschiedenen Granatentypen, 
einem Sensor, der bei Gegnerkon- 
takt Alarm schlägt, oder einem 
Wurf-Teleporter. Außerdem müsst 
ihr euch anders als im Solo-Mo- 
dus anfangs für zwei Waffen ent- 
scheiden, die ihr mit in die Partie 
nehmt. Immerhin gibt es im Match- 
Verlauf die Möglichkeit, stärkere 
Knarren aufzunehmen — genau- 
so wie Power-ups a la 


Vierfachschaden oder Dämonen- 
transformation (siehe Bild oben). 
Das Wissen um die Position solcher 
mächtigen Hilfen ist — ganz wie da- 
mals — entscheidend für den Sieg. 
Doch weil Doom nicht einfach Altes 
wiederkäut, gibt es sogenannte Ha- 
cking-Module. Eines davon zeigt für 
kurze Zeit die Position von Power- 
ups an — inklusive Timer bis zum 
Wiederauftauchen. Das ist dann 
schon nicht mehr ganz so retro. PE 


= 
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Das viel gelobte Wolfenstein: The New Order hat 
mir immer dann am meisten Spaß gemacht, wenn 
es mich mit seiner Story in Ruhe gelassen hat. 
Wenn gerade mal keine ausufernden Gespräche 
mit NPCs anstanden und B.J. Blazkowicz nicht 
mit seinen Glubschaugen traurig in die Kamera 
geschaut hat. „Gegner hier, Waffen da und jetzt 
mach mal!“ Das ist das Mantra, das ich von einem 
sogenannten Retro-Shooter erwarte. Und genau 
dem scheint Doom mit fast schon religiösem Eifer 
zu folgen. Das Serien-Reboot bewahrt sich die 
unverfälschte Essenz der Reihe, die mich auch 
über 20 Jahre nach ihrem ersten Auftritt noch 
mit Freuden durch gemoddete Pixel-Labyrinthe 
im allersten Doom hetzen lässt. Es ist dieser 
pure Spaß am Ballern, für den id Software wie 
kein zweites Studio steht. Dazu gehört auch, 
dass Doom Erwachsenenunterhaltung ist. Zu 
wummernden Heavy-Metal- und Rock-Klängen 
wate ich hier durch virtuelle Blutpfützen und 
verspüre eine einzigartige Befriedigung, wenn 
ich mit schockierender Brutalität einen Raum 
von sabbernden Monstern gesäubert habe. Bei 
meinem Besuch in Texas musste ich immer 
wieder über besonders groteske Tötungsarten 
grinsen, musste unweigerlich lachen, wenn Fein- 
de von meinem so mächtigen Waffenarsenal auf 
besonders effektvolle Weise zerlegt wurden. Das 
klingt vielleicht makaber, ist und war aber schon 
immer einer der Schlüsselreize von Doom. Ein 
anderer ist die Grafik. Und gerade hier sehe ich 
noch Raum für Verbesserungen. Dass ids neuer 
Ego-Shooter für eine ähnliche 3D-Revolution wie 
sein Urahn sorgt, das habe ich gar nicht erwartet. 
Wohl aber, dass die Entwickler endlich mal die 
nervigen nachladenden Texturen aus Rage in den 
Griff kriegen. Sollte id da bis zum Release nicht 
mehr nachbessern, sehe ich schon den Sturm 
der Entrüstung im Internet aufziehen. Es wäre 
schade, wenn solch ein technisches Detail vom 
fantastischen Rest ablenken würde. Doom macht 
auf mich momentan den Eindruck eines nahezu 
perfekten Shooter-Pakets. Als Ergänzung zur ex- 
zellent beginnenden Kampagne packt id Software 
die viel geforderte Rückkehr zu den hektischen 
Arena-Kämpfen der Multiplayer-Ara vor Battle- 
field und Call of Duty bei. Und bitte unterschätzt 
mir nicht die Auswirkungen von Snapmap! Der 
Level-Editor könnte selbst Anfängern das Desig- 
nen neuer Karten und Modi schmackhaft machen 
und Doom eine ähnliche Langlebigkeit bescheren 
wie sie seinen Vorgängern am PC zu eigen war. 


Peter Bathge Redakteur 


Wir spielten mehrere Stunden Einzel- und Mehr- 
spielermodus, sprachen mit den id-Mitarbeitern 
und bastelten erste Karten per Snapmap. 


Info 

HERSTELLER ` „Bethesda 
ENTWICKLER id Software 
Legendär für seine PC-Shooter Doomund Quake 


Mehr Geschichte, weniger Dämonen, ähnlich 
geradliniger Shooter-Ansatz. 
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25 JAHRE ID SOFTWARE 
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Von Spielen, Skan- — 
dalen und Sensati- ` 
onen: Seit nunmehr 
über einem Viertel- — 
jahrhundert drücken ~ 
die Urväter des Shoo- 
ter-Genres der Bran- 
che ihren Stempel auf. — — 
— wir resümieren die | 
ebenso bewegte wie 

eigenartige Geschich- 
te des Super-Studios.- 
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REPORT | Run me: Mit dieser 
ebenso simplen wie klaren Anwei- 
sung beginnt im September 1990 
die beispiellose Erfolgsgeschichte 
von id Software. Denn die beiden 
Worte stehen auf einer herkömm- 
lichen 3,5-Zoll-Diskette, die der 
Softdisk-Mitarbeiter John Romero 
eines Morgens auf seinem Schreib- 
tisch findet. Als er den Inhalt des 
Datenträgers startet, haut es Rome- 
ro glatt aus dem Sessel: Denn sei- 
ne beiden Kollegen John Carmack 
und Tom Hall haben in ihrer Nacht- 
schicht das Unmögliche möglich 
gemacht und ein butterweich ho- 
rizontal scrollendes Hüpfspiel pro- 
grammiert. Was heute unspekta- 
kulär klingt, ist damals geradezu 
sensationell: Denn während Kon- 
solen wie etwa Nintendos NES auf 
solch eine fließende Bilddarstellung 
ausgelegt sind, hinkt der PC in Sa- 
chen Grafik-Power noch weit hinter- 
her. Ergo denkt sich Programmierer 
John Carmack einen genialen Trick 
aus: Seine Engine berechnet stets 
nur die Bildschirmbereiche neu, die 
sich von Frame zu Frame verändern 
— etwa den springenden Helden 
Dangerous Dave. Letzterer ist je- 
doch nur eine Notlösung: Aufgrund 
von akuter Zeitnot klauen sich Car- 
mack und Hall ihr Grafikdesign ein- 
fach zusammen! Und so spaziert 
dann ein Pixelknilch mit Baseball- 
mütze durch den ersten Level von 
Super Mario Bros. 3. — der bezeich- 
nende Untertitel dieser Demo: „Co- 
pyright Infringement“. 


Der unehrliche Brieffreund 

Publisher Softdisk schert sich al- 
lerdings einen Dreck um den Uber- 
eifer seiner Mitarbeiter: Jeden Mo- 
nat neue Simpelspielchen für die 
Abonnenten des Gamer’s-Edge- 
Programms — mehr dürfen die 
seltsamen Nerds nicht abliefern. 
Und noch wichtiger: Die Konkur- 
renz soll auf keinen Fall mitbekom- 
men, welch talentiertes Personal 
man da in seinen schäbigen Bü- 
ros sitzen hat. Eingehende Post 
wird entsprechend von den Fir- 
menchefs gecheckt und auf etwa- 
ige Job-Angebote überprüft. Doch 
Scott Miller umgeht die Abwerbe- 
sperre auf herrlich skurrile Weise: 
Unter dem Pseudonym Scott Mul- 
liere schreibt der Apogee-Gründer 
glühende Fanpost an John Rome- 
ro — stets mit der Bitte nach ei- 


www.playvier.de 


play* vorschau 


DAMALS UND HEUTE 


Impressionen und Anekdoten aus über zwei Jahrzehnten id-Geschichte 


armack und Romero an Quake — das Büro 
+ von Dallas, steht voller Röhrenmonitore, 
zte Schrei. 


Anfang 1996 arbeiten С 


in Mesquite, einem Voror' 
Lederjacken sind offenbar der let 


Im Kinofilm Die Farbe des Geldes spielt Tom Cruise einen Billard- 
spieler, der die Frage nach dem Inhalt deines Queue-Koffers mit 
,Doom" beantwortet. Diesen Ausdruck findet Carmack derart 
cool, dass er zum Titel des wohl wichtigsten id-Spiels wird. 


d game 
following t 


In einem Brief (geschrieben 1990) ап G 


eschaftspartn 
Apogee nennt sich das j GC 


Rückkehr an die alte Wirkungsstätte: John Romero vor dem 


Apartment in Madison (Wisconsin), das von 1991 bis 1992 zum 
kurzzeitigen id-Hauptquartier wurde. 


inzwi i der Virtual- 
Während John Carmack (links) inzwischen en ud nd 
R es Oculus gelandet ist und n T EE 
ia j (rechts) als 
i himpft, tingelt Romero ; lte 
Ofen erent zur nachsten. Angeblich sc 


auch wieder an einem Shooter. 


Сү 
е 
D 


^ j Km Ws 
dw v MA: 
nul. EEE, 
Das Team von id Software (Stand 2014): Während die vier Studio- 


gründer längst weg sind, wird der Laden von Tim Willits geleitet. 
Letzterer schloss sich der Firma bereits 1995 an. 
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as Hauptquartier von id Softw. i 
| are befi 

texanischen Stadtchen Richardson. $ Gs 


eine Niederlassung in Fran 


е Sich aktuell im 
eit 2015 existiert Zudem 
kfurt am Main. 
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Romero & John Carmack 
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Wie es sich für eine derart erfolgreiche 
Marke gehórt, wurden auch zum The- 
ma Doom diverse Fanartikel fernab von 
Video- und Computerspielen veróffent- 
licht. So schrieben die beiden Autoren 
Dafydd ab Hugh (was für ein leicht zu 
buchstabierender Name!) und Brad 
Linaweaver insgesamt vier Romane, 
die 1995 beim US-Verlag Pocket Books 


Doom: The Boardgame | 
(Fantasy Flight Games) 


BIG FUCKING DOOM 


Der id Shooter ist weit mehr als nur ein Spiel, wie zahlreiche Lizenzprodukte beweisen. 


nur charmante Plastikfiguren, sondern 
auch ein cleveres Regelwerk — zu scha- 
de, dass dieses recht seltene Sammler- 
stick selbst im gebrauchten Zustand 
noch fiir 100 Euro gehandelt wird. 


erschienen sind. Deutsche Uberset- 
zungen wurden ab 2005 von Panini 
herausgebracht. Weiterhin produzierte 
der Zeichner Tom Grindberg für Mar- 
vel einen 16-seitigen Doom-Comic. 
Das inhaltlich 6de Heftchen verteilte 
man jedoch nur als Werbegeschenk 
auf diversen Messen. Zu deutlich mehr 
Bekanntheit brachte es die Verfilmung 
aus dem Jahr 2005: Karl Urban (Der 
Herr der Ringe) und die Wrestling- 


Legende Dwayne ,,The Rock“ Johnson 
schossen sich durch einen lahmen bis 
peinlichen Science-Fiction-Streifen, 
der an den Kinokassen noch nicht ein- 
mal sein Budget von 60 Millionen US- 
Dollar wieder einspielte. Für die An- 
hanger der Vorlage bot der 
Hollywood-Quatsch jedoch 
wenigstens ein paar nette 
Insider-Gags. Etwa den 
Wissenschaftler Dr. Car- 
mack sowie eine knapp 
sechsminütige Sequenz, 
in der man Schießereien 
aus der Sicht des Prota- 
gonisten Reaper erlebt 
— eben genau wie in ei- 
nem Ego-Shooter. Und 
für all diejenigen, denen 
„Mensch ärgere Dich 
nicht“ zu seicht ist, 
gab es doch tatsäch- 
lich auch ein Doom- 
Brettspiel: Das 2005 
erschienene  Lizenz- 
produkt bietet nicht 


“CD onwmlaht нии ттт 
Junger Hüpfer: Carmack und Hall überrasc AU in Romero {690 mt einer über Nacht programmierten Mischung aus Supe 


Mario Bros. und Dangerous Dave. Das Plagiat trägt den passenden Titel „Copyright Infringement“ (Urheberrechtsverletzung 


). 
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fer: - 
bei Shadow Knights fs (rechts) zum Einsatz, Die Ninja-Action wurc wurde nur produziert, "um den | Knebelvertrag mit Softdisk zu erfüllen. — — 


nem Rückruf. Romero fühlt sich 
zwar veräppelt, kontaktiert den 
vermeintlichen  Brieffreund aber 
schlieBlich und schmiedet mit ihm 
einen kühnen Plan: In ihrer Freizeit 
wollen Tom Hall, John Carmack, 
Adrian Carmack (die beiden sind 
nicht verwandt) und er selbst für 
Apogee ein Spiel entwickeln. Das 
Jump & Run basiert auf Carmacks 
2D-Engine, hórt auf den Namen 
Commander Keen und wird zum 
Hit. Nicht zuletzt weil Miller auf ein 
wegweisendes Geschäftsmodell 
setzt: Die erste Episode der Se- 
rie wird kostenlos als Appetit ma- 
chende Shareware zum Download 
angeboten, wer weiterspielen will, 
muss weitere Levels gegen bare 
Münze bestellen. Als Softdisk die 
Machenschaften seiner Angestell- 
ten bemerkt, kommt es zum Bruch: 


Romero & Co. verlassen das Unter- 
nehmen, werden jedoch per Kne- 
belvertrag dazu genötigt, alle acht 
Wochen ein Spiel für Softdisk zu 
produzieren. So entstehen unter 
anderem mit Hovertank und Cata- 
comb zwei Titel, die dank einer von 
John Carmack erdachten Engine 
revolutionäre 3D-Grafik bieten. Ein 
erster Ausblick auf das, was noch 
folgen soll... 


Von Nazis und Siegmund Freud 

Ab dem 1. Februar 1991 firmiert 
die Spieleschmiede des geschäf- 
tigen Quartetts unter dem Namen 
id Software. Der Titel des Unter- 
nehmens hat gleich zweierlei Be- 
deutung: Zum einen steht die Ab- 
kürzung id für „in demand“ (zu 
Deutsch: gefragt sein), zum ande- 
ren erinnert sie an das Es aus Sig- 
mund Freuds Strukturmodell der 
Psyche. Das viel beachtete Soft- 
ware-Debüt des noch jungen Stu- 
dios ist ein Ego-Shooter mit Nazi- 
Thematik (Release: 5. Mai 1992), 
den wir aus rechtlichen Gründen 
hier leider nicht näher bespre- 
chen können. Die technische Basis 
des Skandalspiels nutzt Carmack 
für einen wahren Engine-Genie- 


streich: Denn der Brillenträger 
programmiert Grafikroutinen, die 
voll texturierte 3D-Umgebungen 
mit hoher Bildrate auf den Monitor 
zaubern. Doch auch die schönste 
Technik ist ohne entsprechendes 
Design keinen Pfifferling wert. Und 
hier kommt der andere John ins 
Spiel: Romero nimmt die Science- 
Fiction-Elemente seines Lieblings- 
films Aliens, kombiniert sie mit höl- 
lischen Dämonen und packt noch 
ganz viel Action obendrauf - fertig 
ist das Konzept für den Meilenstein 
Doom, der zum zeitlosen Klassiker 
avanciert. Zu verdanken hat es 
das auch seinem Mehrspielermo- 
dus: Maximal vier Teilnehmer kön- 
nen im lokalen Netzwerk oder über 
das Internet gegeneinander antre- 
ten — das sogenannte Deathmatch 
ist geboren. Auch in einem ande- 
ren Bereich leistet Doom Pionier- 
arbeit: Zahlreiche Elemente des 
Spiels lassen sich auf recht einfa- 
che Weise individuell verändern. 
So können Hobby-Designer eigene 
Grafiken erstellen und diese dann 
als Levelobjekte oder Gegner in- 
tegrieren. Möglich werden diese 
Mods durch simpel zu erstellende 
Datenpakete namens WAD (kurz 


für „Where’s all the Data?“), die 
sämtliche relevanten Spielinhalte 
bündeln. 


Freunde, Feinde & Fortsetzungen 
Der Erfolg des Spiels ist derart gi- 
gantisch, dass sogar Bill Gates zum 
öffentlichkeitswirksamen Fan wird: 
Der Microsoft-Chef spaziert für 
eine Promoveranstaltung (mit ei- 
nem Gewehr bewaffnet!) als Pixel- 
held durch eine eigens entwickelte 
Windows-95-Version des id-Baller- 
spiels. Doom 2 (Release: 30. Sep- 
tember 1994) ist spielerisch und 
technisch zwar eine konsequente 
Weiterentwicklung des Erfolgsprin- 
zips, kommt aber längst nicht so 
revolutionär daher wie sein Vorgän- 
ger. Gründungsmitglied Tom Hall 
hat das Unternehmen zu diesem 
Zeitpunkt bereits verlassen: Der 
sensible Spieldesigner konnte sich 
nie mit der düster-brutalen Aus- 
richtung von Doom anfreunden, 
seine Ideen wurden vom Rest des 
Teams meist ignoriert. Die verblei- 
benden id-Mitarbeiter (inzwischen 
unterstützt von mehreren Neuzu- 
gängen wie American McGee oder 
Jay Wilbur) sorgen 1996 unterdes- 
sen abermals für ein wahres Shoo- 
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Mitte der 2000er-Jahre weilt John Carmack mit sei- 
ner Ehefrau im Familienurlaub und fángt aus purer 
Langeweile an, Handyspielchen auszuprobieren. 
Doch die Qualitat der erháltlichen Titel gefallt dem 
id-Mitgründer überhaupt nicht. Carmack beschlieBt: 
,Das kann ich besser!" Und so unterstützt er Foun- 
tainhead Entertainment 2005 bei der Entwicklung 
eines Handy-Ablegers der Doom-Serie. Doch dabei 
handelt es sich nicht um einen klassischen Shoo- 
ter, sondern um ein Rollenspiel (deshalb der simple 
Titel Doom RPG): Wie im Genre-Klassiker Eye of the 
Beholder spaziert man Schritt für Schritt durch eine 
3D-Umgebung und kämpft rundenbasiert gegen 
Monster. Das Konzept geht derart prima auf, dass 
2010 noch eine Fortsetzung für Apples Smartphones 
und Tablets erscheint. Die potente Grafik-Engine 
nutzen Carmack und Fountainhead zudem für das 


äußerst gelungene Fantasy-Rollenspiel Orcs & Elves 
(ab 2006 für Nintendo DS und Handys). Der weltwei- 
te Siegeszug des iPhones sowie dessen erstaunliche 
Hardware-Power sorgen schlieBlich 2009 dafür, dass 
Carmack mit Doom: Resurrection einen exklusiven 
Titel in den App Store bringt — und sich selbst im 
Nachhinein als „teuersten Beta-Tester der Welt“ be- 


JOHN CARMACK: DER TASCHENSPIELER 


Wie die Mobile-Faszination des id-Gründers für Handy- und Handheld-Ableger sorgte 


zeichnet. Fun-Fact: Carmacks Ehefrau agiert bei der 
simplen Mobile-SchieBbude als ausführende Pro- 
duzentin. Der bislang letzte Hosentaschen-Titel aus 
dem Hause id Software ist 2010 schlieBlich Rage HD, 
in dem man zum Teilnehmer der brutalen Fernseh- 
sendung Mutant Bash TV wird — nett für Kenner der 
großen Vorlage, mehr aber auch nicht. 


Orcs & Elves (Nintendo DS) Ё 


[ Meilenste! 


[rechts wi wird in in nur zehn Monaten entwickelt und bietet ҮЕ wenige Neuerungen, ‚etwa d die doppelläufige 5 Schrotfine 
py pov prev" 
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Beben: Mit Quake (links) gelingt id S Software 1996 erneut ein | Meilenstein der Shooter-Historie, 13 Jahre später 
erscheint mit Quake Live (rechts) ein erst kostenloser, später dann zehn Euro teurer Mehrspieler-Ableger. < — 
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La aan » = 
„Neuauflage: 2012 bringt Bethesda das umstrittene Doom 3 (links) noch einmal auf den Markt: Die BFG- Edition (rechts, benannt nach = legendären Big Riding un Gun) kommt 


‚mit zusätzlichen Levels, verbesserter Technik sowie са Möglichkeit daher, Lampe und Knarre parallel zu nutzen. 
E A 


lal. 


ter-Beben: Mit Quake setzt man im 
Genre erneut Maßstäbe. Der Ent- 
wicklungsprozess des Klassikers 
verláuft jedoch langst nicht so rei- 
bungslos wie erhofft ... 


John versus John 

In ihrer Freizeit spielen die id-Soft- 
ware-Kollegen gerne Pen&Paper- 
Rollenspiele wie Dungeons & 
Dragons. Einer der von Romero er- 
dachten Charaktere hórt auf den 
Namen Quake und ist ein hünen- 
hafter Wikinger samt Kriegsham- 
mer. Bereits 1990 enthált Com- 
mander Keen einen Werbetext, 
der den Titel The Fight for Justice 
ankündigt — dessen Held soll der 
Donnerschläge verschießende 
Quake sein. Doch erst sechs Jah- 
re später holen Romero und Kum- 
pane ihr Konzept wieder aus der 
Schublade: Statt eines ordinären 
Shooters will id Software nun ei- 
nen  Action-Knaller erschaffen, 
der Nahkámpfe mit Fantasy-An- 
leihen wie etwa Zaubersprüchen 
mischt. Das Problem: Engine-Kory- 
phäe Carmack schraubt parallel an 
der Grafik- und Netzwerktechnik, 
kommt aber nur im Schnecken- 
tempo voran. Weil die Entwicklung 


www.playvier.de 


von Quake jedoch erst mit voller 
Kraft angegangen werden kann, 
wenn die Programmroutinen fer- 
tig sind, steht das Team schon bald 
vor einem Dilemma: Will man den 
kühnen Plan durchziehen und so 
eine jahrelange Release-Verzóge- 
rung riskieren? Oder doch lieber 
wieder den sicheren Weg gehen 
und auf einen Ego-Shooter setzen? 
Carmack favorisiert letztere Tak- 
tik und setzt sich mit seiner Mei- 
nung durch — Quake wird zu einer 
reinen Modernisierung des Doom- 
Prinzips. Romero fühlt sich indes 
übergangen und gedemütigt: Am 
8. August 1996 kündigt der selbst 
ernannte Rockstar unter den Spiel- 
designern, gründet mit lon Storm 
sein eigenes Studio und verprasst 
in der Folgezeit Millionen von US- 
Dollar. Seine einstigen Arbeits- 
kollegen weinen ihm keine Tráne 
nach: Zu oft hat sich der langhaari- 
ge Lebemann schon wilde Eskapa- 
den geleistet und seine Mitstreiter 
damit brüskiert. Quake wird unter- 
dessen zu einem der meistgespiel- 
ten (und raubkopierten) Titel aller 
Zeiten: Besonders die dank Car- 
macks Engine komplett in 3D dar- 
gestellte Grafik begeistert Millio- 


— —— 


nen von Spielern. Zudem sorgt der 
von Trent Reznor (Nine Inch Nails) 
komponierte Soundtrack für eine 
herrlich düstere Atmospháre. Der 
Leipziger Physiker und Program- 
mierer Uwe Girlich tritt mit sei- 
nem Little Movie Processing Cen- 
tre (LMPC) zudem einen Trend 
los, der bis heute anhált: Denn mit 
dem Tool kónnen Spielszenen aus 
Quake zu einem kleinen Film zu- 
sammengestellt werden — das 
Phänomen Machinima startet sei- 
nen Online-Siegeszug. Doch auch 
id Software kümmert sich gera- 
dezu rührend um die Quake-Com- 
munity: Im August 1996 findet die 
erste Quakecon statt, eine giganti- 
sche LAN-Party, bei der Carmack 
& Co. den direkten Kontakt zu ih- 
ren Fans suchen. In der Folgezeit 
wird die Veranstaltung zum alljáhr- 
lichen Standardtermin, garniert 
mit diversen exklusiven Ankündi- 
gungen und Präsentationen. 


Kreativer Stillstand 

Von 1997 bis 2000 produziert id 
Software ausschließlich Quake- 
Fortsetzungen und lässt dabei den 
unbändigen Innovationsgeist der 
Anfangstage vermissen. Nichts- 


Überraschung: Quake 4 (links) wird 2005 von Raven Software produziert und erhält in Deutschland tatsächlich eine e Freigabe ab 1 
allerdings nur aufgrund von t teils absurden Zensurmaßnahmen. Quake Wars (rechts). setzt ‚hingegen | voll auf MehrSpieler-Scharmützel. f 
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destotrotz geht es dem Unterneh- 
men blendend: Denn Carmacks 
id-Tech-Engines spülen per Lizen- 
zierungsmodell enorm viel Geld in 
die Kasse. Die dritte Iteration der 
Programmroutinen kostet Fremd- 
entwickler beispielsweise 250.000 
US-Dollar plus eine fünfprozentige 
Gewinnbeteiligung — kein schlech- 
ter Deal für id, wenn man bedenkt, 
dass Knaller wie Call of Duty auf 
der Technik basieren. Im Juni des 
Jahres 2000 stößt John Carmack 
seine Kollegen vor den Kopf: Eigen- 
mächtig entscheidet der Firmen- 
chef, dass id Software ein Remake 
des ersten Doom entwickeln soll — 
in modernisiertem Grafikgewand. 
Nach hitzigen internen Diskussio- 
nen einigt man sich schließlich da- 
rauf, den weltberühmten Shooter 
zwar als Inspiration zu nutzen, ihn 
aber mit einem dritten Teil adäquat 
fortzusetzen. Die Produktion wird 
dennoch zur Qual für alle Betei- 
ligten: Carmack bastelt abermals 
ewig lange an seiner neuen En- 
gine herum, die Veröffentlichung 
verzögert sich ständig. Und weil die 
id Tech 4 ihre Stärken vor allem bei 
der Echtzeitbeleuchtung hat, muss 
das Spieldesign dieser Vorgabe fol- 
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FUNF GENERATIONEN ID TECH 


Die bisherigen Carmack-Grafikroutinen und ihre revolutionären Fähigkeiten 


ID TECH 1: DIE INITIALZÜNDUNG 

Streng genommen ist der Grafikmotor von Hovertank die ers- 
te von John Carmack erdachte 3D-Engine — doch ab Doom 
(1993) spricht man dann von der sogenannten id Tech. Der 
legendäre Shooter bietet in Sachen Optik geradezu revolu- f 
tionáre Schauwerte — etwa die für damalige Verháltnisse 
sehr detaillierten Texturen an Wanden, Bóden und Decken. 
Hóhenunterschiede und echte dreidimensionale Objekte aus 
Polygonen sind jedoch noch nicht móglich. Neben Doom wird 
die Grafik-Engine auch bei weiteren Titeln wie Hexen oder 
Strife: Quest for Sigil eingesetzt. 


ID TECH 2: DIE 3D-REVOLUTION 

Extra für Quake (1996) und seinen direkten Nachfolger schraubt 
Carmack eine Engine zusammen, die als Meilenstein in die Anna- 
len der Computerspiel-Geschichte eingeht: Denn im Gegensatz 
zu Doom spaziert man nunmehr durch eine komplett in Echtzeit 
gerenderte 3D-Umgebung — vorbei die Zeiten der krude gezoom- 


Half-Life (1998, Valve) 


| ten Sprites. Ein vereinfachtes Beleuchtungsmodell erhellt bzw. 
verdunkelt zudem die Level-Texturen, sodass ein plastischer 
Look entsteht. Móglich wird dies vor allem durch pfiffige Pro- 
grammiertricks, die dafür sorgen, dass die Hardware nur die für 
den Spieler sichtbaren Bereiche rendern muss. Valve lizenziert 
die id Tech 2 und nutzt sie für seinen Meilenstein Half-Life. 


ID TECH 3: DIE KURVENREICHE 

Im Jahr 1999 folgt das náchste Update der Carmack'schen 
Engine: Im Gegensatz zur groBen Unreal-Konkurrenz setzt der 
id-Eigenbrótler auf die OpenGL-Schnittstelle und nicht auf 
Direct3D (das heutige Direct X). Die größten Neuerungen der 
abermals enorm leistungsfáhigen Grafikroutinen sind sanft 
abgerundete Oberfláchen (,spline-based curved surfaces") 
und ein Shader-System, mit dem Texturschichten übereinan- 
der gelegt sowie verziert werden kónnen. Bei Fremdentwick- 
lern findet die id Tech 3 groBen Anklang: Egal ob Call of Duty, 
Star Trek: Voyager Elite Force oder Medal of Honor: Allied As- 
sault — viele Hits basieren auf Carmacks Engine. 


Star Trek: Voyager Elite Force Ё 
(2000, Raven Software) 


Prey (2006, Human Head Studios) 


Serie setzt 2004 auf spárlich beleuchtete Düster-Levels — 
und dementsprechend integriert Carmack ein dynamisches 
Beleuchtungsmodell samt realistisch wirkender Schat- 
tendarstellung in die id Tech 4. Ebenfalls wegweisend: Per 
Bump und Normal Mapping werden extrem detaillierte Cha- 
raktermodelle móglich — denn die Technik lásst platte Tex- 
turen dreidimensional erscheinen und spart zudem Rechen- 
zeit. Der Lizenzierungserfolg hált sich dieses Mal jedoch in 
Grenzen: Mit Brink und Prey verwenden nur zwei nicht von 
id Software (ko-)produzierte Spiele die id Tech 4. 


ID TECH 5: DIE RIESENTAPETE 

Die fünfte Ausgabe der id Tech stellt Carmack im Rahmen der 
Quakecon 2007 der Óffentlichkeit vor. Wichtigstes Feature ist 
die Multiplattform-Ausrichtung: Konsolen und PC werden glei- 
chermaßen unterstützt. Weil Rage gigantische Außenareale bie- 
ten soll, verwendet die Engine sogenannte Megatexturen: Diese 
Grafiktapeten können bis zu 128.000 x 128.000 Pixel groß sein 
und sorgen dafür, dass selbst kleinste Details ohne gigantischen 
Produktionsaufwand verändert werden können — kein virtuel- 
ler Baum gleicht mehr dem anderen. Bethesda lizenziert die id 
Tech 5 nicht an andere Entwickler, sondern nutzt sie lediglich 9 Evil Within 
für interne Projekte wie das Horror-Abenteuer The Evil Within. (2014. Tango Gameworks) $ 
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gen — Doom 3 wird zur Grusel-Ac- 
tion in meist finsteren Umgebun- 
gen. Am 3. August 2004 istes dann 
endlich so weit: Der heiß ersehnte 
Ego-Shooter erscheint — aber nicht 
alle Fans sind glücklich. Zu eindi- 
mensional, zu abwechslungsarm: 
Doom 3 wirkt in Zeiten von Half- 
Life 2 (das wenige Monate später 
auf den Markt kommt) wie ein Re- 
likt aus vergangenen Genre-Tagen. 
Anfang 2005 geht mit Adrian Car- 
mack dann auch der dritte der vier 
id-Software-Gründer und verklagt 
seine einstigen Kollegen schließ- 
lich, weil er laut eigener Aussage 
zum Verkauf seines Firmenanteils 
für 11 Millionen US-Dollar (und da- 
mit unter Wert) genötigt wurde. 


Die verflixten sieben Jahre 

John Carmack mag zwar ein toller 
Programmierer sein, als Projekt- 
manager und Teamleader taugt 
der Eigenbrötler jedoch nicht. Das 
müssen die id-Mitarbeiter ab 2004 
miterleben: Während Quake 4 (dt. 
Version) bei Raven Software ent- 
steht, widmet sich Carmack zu- 
erst seiner neuen Mobile-Gaming- 
Leidenschaft (siehe Kasten) und 
braucht dann abermals eine Ewig- 
keit, um seine nächste Engine zu 
entwerfen. Entsprechend dauert 
es sagenhafte sieben Jahre, bis id 
Software nach Doom 3 wieder ein 
Spiel herausbringt. Die lange Ent- 
wicklungszeit ist auch der Firmen- 
übernahme durch Bethesda ge- 
schuldet: Der Publisher kauft id 
Software im Juni 2009 für 105 Mil- 
lionen US-Dollar und stellt das Pro- 
jekt Rage (siehe rechts) erst einmal 
auf den Prüfstand. Die Mixtur aus 
Endzeit-Shooter und Open-World- 
Abenteuer ist 2011 endlich fertig- 
gestellt, enttäuscht trotz durchaus 
toller Ansätze jedoch auf hohem 
Niveau — von einem id-Titel wird 
eben nicht nur Gutes, sondern Ex- 
zellentes erwartet. Entsprechend 
istauch Bethesda wenig erbaut, als 
auch noch die Arbeiten an Doom 4 
(siehe Kasten) in die Sackgasse 
führen. Ende 2013 folgt dann die 
unvermeidliche Botschaft: John 
Carmack nimmt seinen Hut und 
wechselt zum Virtual-Reality-Em- 
porkömmling Oculus. Ob der streit- 
bare Programmierer seinen dor- 
tigen Kollegen wohl auch wieder 
Floppy-Disketten auf den Schreib- 
tisch legt, wer weiß ... TK 
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DOOM GELAUFEN! 


Wie Doom und Quake zuvor ist auch 
Rage ursprünglich als Serie ange- 
legt — doch die enttauschenden Ver- 
kaufszahlen des Endzeit-Shooters 
bewegen Publisher Bethesda zum 
Umdenken. 2013 werden die Arbei- 
ten an Rage 2 eingestellt und alle 
id-Mitarbeiter auf die Produktion 
der vierten Doom-Episode angesetzt. 
Studio-Chef Tim Willits macht den 
Fans dennoch Hoffnung: „Wir haben 
zwar aktuell keine konkreten Pläne, 
aber das Rage-Universum ist so an- 
gelegt, dass man es jederzeit wieder 


Versteckt: An einer Wand in der Spielwelt von Rage befindet sich dieser Hinweis auf den Nachfol- 
ger, echte Bilder aus dem Sequel sind bislang aber (noch) nicht aufgetaucht. 
- 1 


\ 


k x L 
Das Charaktermodell eines Soldaten aus Doom 4: Die Detailverliebtheit ist 
imposant, das Design hingegen wirkt wie von der modernen Shooter-Stange. 


Lahm: Die Screenshots und Konzeptzeichnun- 
gen zur 2012 eingestellten Version von Doom 4 
machen deutlich, dass die Ballerei wohl nur ein 
x-beliebiger Call of Duty-Klon geworden wäre. 

a 1 : 


Warum zwei GroBprojekte von id auf halbem Entwicklungsweg eingestellt wurden 


neu beleben kann." Auch die Arbeiten 
an Doom 4 verlaufen anfangs nicht 
gerade wunschgemäß: Bereits 2008 
(also drei Jahre vor dem Release von 
Rage) beginnt id mit der Produktion 
der heiß ersehnten Fortsetzung — 
doch die Übernahme durch Bethes- 
da macht das Projekt zum Streitfall. 
Denn die neue Mutterfirma ist mit 
der Design-Ausrichtung von Doom 4 
nicht einverstanden: id will das Spiel 
nämlich zu einer Art Call of Doom 
machen und auf cineastische Skript- 
sequenzen sowie pathetischen Mili- 
tarismus setzen. 2011 heißt es dann 
folgerichtig: Zurück auf Anfang — aus 
Doom 4 wird schlicht Doom und die 
Entwicklung dreht sich in eine deut- 
lich traditionellere Richtung. Zum 
Glück: Zahlreiche, inzwischen an die 
Öffentlichkeit gelangte Bilder und so- 
gar Videos verstärken den Eindruck, 
dass id Software mit seinen ursprüng- 
lichen Plänen auf dem Holzweg war. 
Ein anonymer Insider kommentiert 
die Geschehnisse auf der Webseite 
kotaku.com Jahre später mit folgen- 
den Worten: „Die Studiobosse waren 
so mit dem Release von Rage be- 
schäftigt, dass sie die Probleme bei 
Doom einfach nicht sehen wollten. 
Das schwarze Loch der Mittelmäßig- 
keit schwebte über dem Projekt!“. 
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VIDEO AUF DVD 


Б 


Apokalypse: The Division basiert auf einer Weltuntergangssimulation namens ,,Dark 


Winter" — das Spiel zeigt, wie die Menschheit tatsächlich abgeschnitten hatte. Autsch! 


N), нуна 


7 


The Divisio 


Lange war es still um Tom Clancy's The Division, bis Ubisoft zum 
offiziellen Hands-on lud. Ob der Titel hált, was er verspricht? 


MMORPG-SHOOTER | Man stelle 
Sich vor, irgendein Spaßvogel ent- 
wickle einen Virus. Einen besonders 
aggressiven und obendrein echt re- 
sistenten. Nur um ihn anschlieBend 
auf die Welt loszulassen und damit 
Millionen von Menschenleben aus- 


zulóschen. Unwahrscheinlich, nicht 
wahr? Biologische Kriegsführung 
.. wo kämen wir denn da hin!? Das 
Ganze ist sogar so unwahrscheinlich, 
dass die Amerikaner im Jahre 2001 
tatsächlich ein Programm namens 
„Dark Winter“ durchspielten, das ex- 


ы, 
Düster: Atmosphärisch ist die Spielwelt top — und nicht selten S Dn 
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akt diesen Fall, also den einer echten 
Pandemie, simulieren sollte. Das Er- 
gebnis? Wir waren total am Ende! 


Wahre Begebenheiten 

Was sich anhört wie der abgedro- 
schene Plot eines zweitklassigen 
B-Movie-Streifens mit Seuchen- 
Zombie-Story, ware also leider har- 
te Realität. Natürlich gab es kei- 
ne Pandemie. Aber was, wenn ein 
solcher Ernstfall eingetreten wäre? 
Hätte der sogenannte „Worst Case“ 
tatsächlich für eine weltweite Ka- 
tastrophe gesorgt? An exakt dieser 
Stelle setzt Tom Clancy’s The Divi- 
sion ein. 

Eine Seuche, die sich unter an- 
derem auf Banknoten über wei- 
te Teile der Erde verbreiten konnte, 
forderte ihren Tribut und löschte die 
Population ganzer Metropolen aus. 
Wie das aussehen könnte, zeigt Ubi- 


1 " 
—— | 
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softs fiktives New York: Die Infra- 
struktur brach komplett zusammen. 
Geplünderte Gescháfte, verlassene 
Autos, Leichensácke und vom Leid 
gezeichnete Zivilisten prágen das 
Bild der verwüsteten StraBenzüge. 
Offentliche Einrichtungen wie Stadi- 
en wurden zunächst zu behelfsmä- 
Bigen Krankenháusern umgebaut, 
nur um schlussendlich von Plünde- 
rern und anderen Kriminellen über- 
rannt zu werden und als überdimen- 
sionale Leichenháuser zu enden. 
Einige Winkel innerhalb der Stadt 
sind noch immer derart verseucht, 
dass an einen Besuch ohne ad- 
áquate Schutzausrüstung nicht an- 
satzweise zu denken ist. Und wer 
nicht vom Virus dahingerafft wird, 
findet sein Ende womóglich durch 
die Hand eines der vielen Plünde- 
rer, darunter die schwer bewaffne- 
ten „Riker“ oder die Cleaner, die 
die Stadt mit Flammenwerfern „rei- 
nigen“. Dass Überlebende in derar- 
tigen Extremsituationen selten an 
einem Strang ziehen, wissen wir ja 
dank Hits wie The Walking Dead in- 
zwischen zur Genüge. Glücklicher- 
weise gibt es uns, die Spieler, die als 
Agenten für Recht, Ordnung und ein 
wenig Hoffnung sorgen. 
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Alle Bilder: Ubisoft 
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| Kriegszone: Mitunter gibt es in jeder Straße 
|. SchieBereien — dadurch wirkt die Spielwelt 


oftmals unfreiwillig überladen. Spaß macht 
das Geballer aber allemal! 


Endlich selbst Hand anlegen 
Nun warf Ubisoft während der ver- 
gangenen Monate ja nicht gerade 
mit neuem Material, etwa frischen 
Spielszenen, um sich ... und dann 
noch Gerüchte (!), die besagten, 
dass sich das bereits in der Alpha 
Gespielte in einem desaströsen Zu- 
stand befinden soll. Umso hibbeliger 
waren wir, als Ubisoft zum offiziellen 
Anspiel-Diner nach Malmö lud: End- 
lich selbst reinzocken, endlich eine 
eigene Meinung bilden! Satte drei 
Stunden Singleplayer-Inhalte stan- 
den auf der Speisekarte. Getafelt 
wurde in 3er-Grüppchen, bestehend 
aus je zwei Redakteuren und einem 
Mitglied des Entwicklerteams. Dabei 
schossen wir uns die ersten beiden 
Stunden auf Stufe 4 durch die ver- 
wüstete Großstadt, machten erste 
Erfahrungen mit Steuerung und De- 
ckungs- sowie Skill-, Talent-, Mod- 
und Beute-System. Die letzten 60 
Minuten steuerten wir einen auf Le- 
vel 20 gehievten Recken und mach- 
ten unter anderem einen Abstecher 
in die bereits aus Videos bekannte 
„Dark Zone“ — das PvP-Gebiet im 
Herzen der einstigen Metropole. 
Doch bevor wir euch nun unse- 
re ersten Eindrücke schildern, eine 
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Sache vorneweg: Gemessen am tat- 
sächlichen Umfang waren drei Stun- 
den Spielzeit nicht annähernd ge- 
nug, um Faktoren wie den gerade für 
„Open-World-MMORPGs“ essenzi- 
ellen Langzeitspielspaß realistisch 
beurteilen zu können. Auch fehlten 
Elemente wie das Handwerk noch 
komplett. Gespielt haben wir einige 
Hauptmissionen sowie zahlreiche 
Nebenziele und Zufallsbegegnun- 
gen auf den Straßen der Stadt. Und 
bisher zeichnet sich Folgendes ab: 
Die technisch-optische Messlatte 
wird The Division nicht neu definie- 
ren. In Sachen Spielspaß jedoch hat 
der Titel das Zeug, ein echter RPG- 
Hit für Shooter-Fans zu werden ... 
aber auch das Potenzial, genau wie 
viele „Kollegen“ des Genres sang- 
und klanglos in der Versenkung zu 
verschwinden. Aber genug Vorge- 
plänkel, ab ins Geschehen! 


Aller Anfang ії... nonlinear 

Im Anschluss an die vergleichswei- 
se übersichtliche Charaktererstel- 
lung starteten wir in ein Beta-eigenes 
Kurztutorial, das uns die grundlegen- 
de Steuerung näherbrachte: Gezielt 
und geschossen wird wie üblich mit 
den hinteren Schultertasten, nach- 


geladen mit Viereck. Zum Sprinten 
drücken wir auf den linken, für ei- 
nen Wangenstreichler mit dem Ge- 
wehrkolben auf den rechten Stick. 
Ein Klick auf die Dreieck-Taste wie- 
derum lässt unseren Agenten zur 
Sekundärwaffe wechseln, halten 
wir den Button gedrückt, greifen wir 
zur zweiten Primärwumme. Mit der 
rechten Digitaltaste bringen wir die 
Gesundheit unseres Agenten mit ei- 
nem Medipack (falls vorhanden) auf 
Vordermann, mit der linken Taste des 
Steuerkreuzes hingegen schnappen 
wir uns eine Granate, visieren ein 
Fleckchen an und schmeißen unse- 
ren Widersachern den Sprengkör- 
per vor die Füße — perfekt, um Geg- 
ner hinter Barrikaden auszuräuchern 
oder ins Freie zu treiben. Sind wir 
selbst das Ziel einer Granate, retten 
wir uns mit einem schicken Hechter 
aus der Detonationszone. Besonde- 
res Augenmerk hingegen liegt auf 
dem Deckungssystem. Das Prinzip 
dahinter dürfte dem Großteil aller 
Spieler zwar bekannt sein, Ubisofts 
Endzeitspektakel legt jedoch beson- 
ders großen Wert darauf und macht 
es entsprechend zum Kernelement 
eines jeden Feuergefechts. Mit ei- 
nem Druck auf die X-Taste schmiegt 


ihr euch an so ziemlich jedes her- 
umstehende Objekt an, um dahin- 
ter Schutz zu suchen und wahlwei- 
se mit Waffe im Anschlag oder blind 
aus der Deckung auf gegnerische 
Schützen zu feuern. Visiert ihr dann 
ein anderes Hindernis an und haltet 
die X-Taste bis zur Ankunft gedrückt, 
läuft euer Charakter geduckt bis an 
sein neues Ziel und springt, wenn es 
der Weg verlangt, dabei auch selbst- 
ständig über Hindernisse. Gerade 
im Gruppenspiel erlaubt euch die- 
se Art des Voranschleichens, Fein- 
de zu flankieren, aus der Deckung 
heraus mit Granaten für Unordnung 
zu sorgen oder einfach nur näher an 
Gegner heranzukommen, um sie mit 
einer eurer zahlreichen Zusatzfähig- 
keiten zu schwächen. Wer hingegen 
meint, Rambo-like mitten durch Hor- 
den von schießwütigen NPCs stapfen 
zu müssen, der schaut sich die Tex- 
turen von New Yorks Straßen schnel- 
ler aus der Nähe an als erwartet. Und 
ist nicht gerade einer von bis zu drei 
Mitspielern in der Nähe, um euch 
aufzuheben, endet solche Überheb- 
lichkeit nur wenige Sekunden später 
in einem eurer freigeschalteten Sa- 
fehouses, die primär als Social-Hub 
und Respawn-Punkt dienen. 
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Freiheit: Sämtliche Singleplayer-Inhalte außerhalb der Dark-Zone sind 
wahlweise alleine oder in Begleitung von bis zu drei Mitstreitern absolvierbar. 


Die Stadt wieder aufbauen 

Als Agent ist es unsere Aufgabe, 
die Infrastruktur der Stadt wieder 
auf Vordermann zu bringen, medi- 
zinische Einrichtungen aufzubau- 
en, Vorräte für die Überlebenden 
zu besorgen und natürlich Zivilis- 
ten in Not zu retten. Um eine Mis- 
sion dieser Größe bewältigen zu 
können, braucht es ein Hauptquar- 
tier und das „besorgen“ wir uns di- 
rekt im Anschluss an das Tutorial. 
In einer kurzen Schießerei, die ei- 
nigen bereits aus dem Video der 
letztjáhrigen ЕЗ bekannt sein dürf- 
te, kampfen wir uns an einer Grup- 
pe Riker vorbei und machen Be- 


kanntschaft mit unserem ersten 
Cleaner. Vier, fünf Magazinwech- 
sel spáter befinden wir uns im In- 
neren des Gebáudes und erhal- 
ten drei Hauptmissionen, im Zuge 
derer wir die drei Hauptflügel der 
Einrichtung aktivieren sollen: den 
Tech-, den Security- und den Me- 
dical-Flügel. Wir haben uns zuerst 
durch den Madison Square Garden 
— nun das Madison Field Hospital — 
geschossen, der zuerst zum Laza- 
rett umfunktioniert, spáter jedoch 
von Rikern überrannt und verwüs- 
tet wurde. Was ihr ab diesem Zeit- 
punkt aber letztlich tut, bleibt voll- 
kommen euch überlassen, auch ob 


42 | 03.2016 | play* 


ihr allein oder in Begleitung ande- 
rer Spieler durch die Straßen zieht. 
Ihr entscheidet, in welcher Reihen- 
folge ihr die Abschnitte des Gebáu- 
des in Schuss bringt. Ist ein Flügel 
einmal aktiv, stehen euch damit ver- 
knüpfte Missionen zur Auswahl, die 
nicht nur die Story auf nonlineare 
Weise vorantreiben, sondern euch 
auch eine Art Spezial-XP gewáhren, 
mit denen ihr innerhalb eines Flü- 
gels weitere Einrichtungen öffnet 
und so spezielle Boni kassiert. Lauft 
eure medizinische Einrichtung erst 
einmal, kónnt ihr mit ausreichend 
„Medical“-Punkten etwa eine Apo- 
theke oder gar eine Kinderklinik er- 
öffnen und so weitere passive Perks 
einheimsen. Oder aber ihr konzen- 
triert euch zuerst auf die Sanierung 
des Tech-Wings und schraubt so un- 
ter anderem eure Feuerkraft in die 
Hóhe. Solltet ihr zunáchst auf keine 
der Hauptquests Lust haben, ist das 
auch egal — dann schießt ihr euch 
eben durch New York und sammelt 
regulár Erfahrung. Die Stadtkarte 
verrát euch, wo Action wartet und 
Beute winkt! Habt ihr ein Ziel ge- 
wáhlt, setzt ihr einen Wegmarker — 
eine orangefarbene Linie lotst euch 
dann durch die verschneite Stadt. 


Komplex: das Skill-System 

Die Aufteilung eurer „Mother Base“ 
in Tech-, Medical- und Security- 
Flügel zieht sich durch die gesam- 
te Charakterentwicklung und das 
überraschend komplexe Skill-, Ta- 
lent- und Mod-System. So verfügt 
beispielsweise jeder Agent über Abi- 
lities, also aktive Fáhigkeiten, geord- 
net in die drei Sáulen Medical, Tech 
und Security. Pro Säule stehen bis 
zu drei reguläre Skills plus ein Ulti- 
mate zur Auswahl, sofern über Level- 
aufstiege freigeschaltet. Das Schó- 
ne: Ihr seid zu keiner Zeit auf einen 
Baum beschränkt, Fáhigkeiten der 
drei Skill-Trees lassen sich unkom- 
pliziert den Schultertasten zuwei- 
sen und beliebig miteinander kombi- 
nieren, um so Loadouts zu erstellen, 
die im Gruppenspiel perfekt auf die 
eigene Spielweise und die eurer Kol- 
legen abgestimmt sind. Mit dem Pul- 
se aus dem Medical-Tree etwa lassen 
sich nicht nur Gegner in Reichweite 
markieren, sondern auch Mitspieler 
stärken, während Vertreter des Tech- 
Baums mit Haftminen, Sentry-Guns 
oder Selbstsucher-Granaten für Cha- 
os sorgen. Security-Spezialisten wie- 
derum schnappen sich ein Schild 
oder stellen mobile Schutzwände 


www.playvier.de 


auf, die Spielern nicht nur Deckung, 
sondern auch Boni auf kritische Tref- 
fer oder Schaden gewähren. Und 
sollte doch mal alles schief gehen, 
verarzten Medical-Experten mithilfe 
ihres Ultimates auch mal schnell die 
ganze Gruppe. Damit aber nicht ge- 
nug: Je nach Charakterstufe schal- 
tet ihr bis zu vier zusätzliche Ability- 
Modifikationen frei, die ein wenig an 
die Runen aus Diablo 3 erinnern. Bis 
auf das Ultimate eines Baums dürft 
ihr damit jeder aktiven Fähigkeit eine 
alternative Funktion verpassen. So 
lässt sich der Pulse im PvP etwa of- 
fensiv als Debuff gegen feindliche 
Spieler einsetzen, oder aber ihr mo- 
difiziert euer Sentry-Geschütz, damit 
es Widersacher nicht nur unter Feuer 
nimmt, sondern auch markiert, oder 
aber schlichtweg länger durchhält. 

Zusätzlich zu Fähigkeiten und 
Mods erwarten euch, ebenfalls in 
drei Zweige unterteilt, verschiedene 
Talente. Acht Stück gibt’s pro Säu- 
le, im Gegensatz zu Abilities arbeiten 
Talente jedoch rein passiv. 


Das Herz des RPG - die Beute! 

In Sachen Beute könnte The Divisi- 
on zum Traum eines jeden Lootfeti- 
schisten werden: Neben der „Side- 
arm“, in der Regel eine Pistole, legen 
wir pro Held bis zu zwei Primärwaffen 
an und wählen dabei aus Maschinen- 
pistolen, Schrotflinten sowie leichten 
Maschinen-, Sturm- oder Sniper-Ge- 
wehren. Jede Waffe wiederum dürft 
ihr an bis zu sechs Schnittstellen mit- 
tels spezieller Bauteile modifizieren. 
Schalldämpfer etwa erhöhen eure 
Genauigkeit und senken die erzeug- 
te Aggro, Visiere erhöhen die Reich- 
weite und Präzision, während sich 
ein Vordergriff positiv auf Rückstoß 
und damit Streuung auswirkt. 


Fiesewichte: Plünderer, Riker und сес 


Kleiden wiederum dürft ihr euren 
Schützling in verschiedenste Rüs- 
tungsteile wie Helme, Schutzwesten, 
Knie- oder Armschoner. Und sowohl 
Waffen als auch Rüstungsteile kom- 
men in verschiedensten Qualitätst- 
stufen daher, farblich nach entspre- 
chenden RPG-Standards markiert 
(weiß, grün, blau, violett usw.). Je- 
der dieser Gegenstände verfügt zu- 
sätzlich über Werte der Kategorien 
Tech, Medical und Security und die- 
se entscheiden in Summe beispiels- 
weise darüber, wie hoch eure maxi- 
male Gesundheit oder der Schaden 
ausfallen. Hier macht The Division 
nichts neu, zu sammeln gibt’s dafür 
jede Menge. Das Schöne: Zusätzlich 
zu Waffen und Schutzkleidung fin- 
det ihr tonnenweise „Vanity“-Items, 
also einfache Kleidungsstücke wie 
Jacken, Hosen, Mützen oder Brillen 
und auf Wunsch entscheiden auch 
allein die über euer Aussehen. Zu 
finden sind all diese Items primär 
bei besiegten Gegnern, aber auch in 
herumstehenden Taschen und Kis- 
ten sowie über Collectibles, die ganz 
nebenbei auch ordentlich Erfahrung 
versprechen — die Welt von The Di- 
vision zu erforschen lohnt sich also. 


Ein wenig Abwatschen muss sein 

Wie bereits erwähnt, wird The Divi- 
sion aller Wahrscheinlichkeit nach 
nicht das technische Meisterwerk, 
das wir uns erhofft hatten. Die von 
uns gespielte Fassung lief beispiels- 
weise des Öfteren nicht ganz flüs- 
sig — ob das nun an der Konsole 
oder der noch nicht finalen Version 
lag, sei dahingestellt und ist letztlich 
auch erst im finalen Test ausschlag- 
gebend. Auch wirken die Bewegun- 
gen der ansonsten hübschen Cha- 
raktere mitunter etwas abgehackt. 


diese, Fraktionen sorgen 


regelmäßig für Ad pad Ob das fur lang anhaltenden Spielspaß reicht? 
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Was uns erwartet, ist ein soli- 
des RPG mit Deckungsshooter- und 
klassischen RPG-Mechaniken — 
also genau das, was der Titel sein 
wollte. Doch gerade Spieler, die mit 
dem Genre eher unvertraut sind, 
dürften sich an so mancher Stel- 
le wundern. So laden Tech-, Medi- 
cal- und Security-Baum zwar zum 
wilden Herumexperimentieren und 
Loadout-Basteln ein, stehen unterm 
Strich aber für die klassischen Rol- 
len Tank, Damage-Dealer und Sup- 
port/Heiler. Das spiegelt sich sowohl 
in Fähigkeiten und Talenten als auch 
der Wertegewichtung auf Rüstung 
und Waffen wider. Deutlich seltsa- 
mer wirkt jedoch das dadurch her- 
vorgerufene Verhalten der Wider- 
sacher, die oft nicht so reagieren, 
wie man es von einer KI erwarten 
würde. Hat euer Kollege beispiels- 
weise höhere Bedrohung an einem 
Gegner aufgebaut, läuft der auch 
mal schnurstracks an euch vorbei — 
während ihr ihm ein paar volle Maga- 
zine in den Kopf jagt! Auch das wirkt 
unfreiwillig dämlich, bedingt durch 
die für Rollenspiele typischen Ge- 
sundheits- und Rüstungsbalken. Ein 
Kopfschuss und Schluss? Höchs- 
tens dann, wenn eure Stufe weit 
über der eures Opfers liegt. 

Und auch wie es um die Spielwelt 
an sich bestellt ist, bleibt abzuwar- 
ten: Eine Stadt, die einfach nur groß 
ist, in der es aber kaum etwas zu ent- 
decken gibt, ist uninteressant. Wie 
viele Häuser dürfen wir betreten, wie 
viele Dácher erklimmen, wie viele 
Schátze aufspüren? Bleibt das Spiel 
auch nach Erreichen der Maximal- 
stufe interessant? Schaffen es die 
Entwickler, ausreichend High-End- 
Content nachzuliefern und Spieler 
selbst nach Abschluss der Kampag- 
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ne bei Laune zu halten? Wir hoffen's! 
Denn auch wenn The Division wohl 
lange nicht perfekt wird, SpaB macht 


es ungemein! NB 
„Nicht perfekt, aber ѕріе- P н 
lerisch fast exakt das, was d Te 


ich mir gewünscht habe" = 
Nico Balletta Redakteur 


Bis zum Hands-on habe ich mir den Luxus gegönnt, 
Abstand zu The Division zu halten. Ich wusste 
bereits nach der Ankündigung des Titels, dass ich 
tierisch Bock auf das Spiel habe. Nicht zwingend 
wegen der Story — der Plot ist wirklich nicht gerade 
neu. Vielmehr ist es der Mix aus genau den Spiel- 
elementen, die ich mir in ein und demselben Titel 
gewünscht habe: eine offene Spielwelt, gepaart 
mit Shooter-Mechaniken, jeder Menge klassischer 
MMORPG-Elemente und tonnenweise Loot! Ja, die 
in Malmö angespielte Version war durchwachsen. 
Die Wettereffekte etwa wirkten an sich schön und 
stimmungsvoll, die Wechsel hingegen deplatziert – 
da verwandelte sich tiefster Nebel, auf den selbst 
ein Silent Hill neidisch wäre, nach einem Respawn 
oder nach dem Durchschreiten einer Tür plötzlich in 
strahlenden Sonnenschein. Dann die Performance, 
die gerade in Feuergefechten mit vielen Gegnern 
mitunter leicht einbrach, etwa wenn tausende 
Granaten durch die Luft flogen und detonierten — 
einem Shooter besonders unangenehm. Ob das an 
der Fassung selbst oder an der Konsole lag, das wird 
wohl erst ein Test oder zumindest die Ende Januar 
startende Beta zeigen. Und dann waren da Feinde, 
die primar nach klassischer Aggro-Mechanik 
handeln und in einem derart realistischen Setting 
mitunter richtig dumm wirken. Sorgen mache ich 
mir beziiglich der Abwechslung, denn es ist fraglich, 
wie lange es Spaß macht, immer und immer wieder 
auf dieselben Gestalten zu feuern. Und wie sieht’s 
generell mit der Langzeitmotivation aus? Wie 

lange beschäftigen die drei Schwierigkeitsgrade 
Normal, Hard und Challenge-Mode, in denen wir 
die Missionen angehen dürfen? Gibt es eine Art 
Paragon-Level, über die Maximalstufe hinaus? 

Das Entwickler-Team ist sich der Herausforderung 
bewusst, das wurde auch im Gespräch mit Creative 
Director Julian Gerighty (unten links) überdeutlich. 
Ubisoft plant regelmäßige (kostenlose) Updates 
und zusätzliche Inhalte über DLC. Wie die aber 
aussehen werden, darüber mach ich mir persönlich 
Gedanken, wenn es so weit ist. Bis dahin bleibt 
meine Vorfreude unverändert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Nico jettete nach Malmö, Schweden, um sich dort 
stundenlang mit dem Spiel zu beschäftigen. Für ein 
MMORPG reicht das aber maximal als Ersteindruck. 
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Ubisoft 
“Ubisoft Massive 


Neben den World in Gonflict-Spielen geht auch das 
dritt Far Cryauf das Konto der Schweden. 


Gearbox’ Endzeit-Shooter hat zwar keinen so starken 
Online-Fokus, aber einen ähnlichen Shooter-RPG-Ansatz. 
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Dicke Brummer: Bereits auf dem normalen ШЕШ gibte est Haue; Lomp 


Gegner Und Typen mit Schrotflinten ballern uns mir nix, dir nix über den Haufen. 
(© Clearthe Stronghoid & sep m 


з 


KA: Кобе Yos 


(K)ein gewóhnlicher Multiplayer-Modus: Wir absolvieren Koop- 
Missionen im von Nordkoreanern terrorisierten Philadelphia. 


EGO-SHOOTER | Der Begriff AAA 
Re prochen Triple A) hat sich 
als Bezeichnung für aufwendig pro- 
duzierte und aggressiv beworbe- 
ne Millionenprojekte in der Spiele- 
branche durchgesetzt. Homefront: 
The Revolution will solch ein AAA- 
Titel sein. Tatsächlich spielt es sich 
derzeit aber eher wie B-Ware. 


Kein guter Ersteindruck 


Bereits die Gameplay-Premiere 
auf der Gamescom 2015 rief bei 


imu FIGHTERS 


CONSUMABLES 
CHANGE CHARACTER 


mir Skepsis hervor: Die Grafik war 
mau, das Spielgefühl schwam- 
mig, die Aufgabenstellungen in 
dem frei begehbaren Missions- 
gebiet schwankten zwischen un- 
durchsichtig und langweilig. Ja 
nicht einmal der Kern eines je- 
den Ego-Shooters, das Ballern an 
sich, konnte vollends überzeugen. 
Homefront: The Revolution mach- 
te den Eindruck eines durch und 
durch überflüssigen Spiels. An den 
Einzelspielermodus, in dem ich als 
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Ip ЕЗ: 


Vergangenheitsbewältigung: Eurer Koop- Figur verpasst ihreinen AAEN 
à la Krankenschwester", das hat minimalen Einfluss 5 auf den Talentbaum. 


US-amerikanischer Rebell gegen 
nordkoreanische Invasoren kámp- 
fe, tackert Entwickler Dambuster 
Studios noch einen Koop-Modus 
an. Vielleicht, so dachte ich mir, 
macht das Ganze ja zusammen 
mehr Spaß? Zwei Stunden mit ei- 
ner frühen PC-Version sollten mich 
eines Besseren belehren. 


Kostenloser Nachschub 
Vier Spieler treten in zwólf Missi- 
onen gegen Kl-Soldaten an; nach 


ACCURACY. 
RATE OF FIRE: 


Wie in Crysis: 


der Veröffentlichung sollen kosten- 
lose Patches über das Jahr verteilt 
noch einmal so viele Aufträge lie- 
fern. Die Levels sind in Anlehnung 
an den Einzelspielermodus recht 
weitläufig und erlauben teils meh- 
rere Routen zu den wechselnden 
Missionszielen. Einmal gilt es ei- 
nen Außenposten gegen Angreifer 
zu verteidigen, dann müssen wir 
eine bestimmte Anzahl an Wider- 
sachern ausschalten, einen Kon- 
voi beschützen oder nachts eine 
feindliche Basis infiltrieren. Das 
ist grundsätzlich abwechslungs- 
reich und erfordert ab und zu so- 
gar ein gewisses Maß an Taktik. 
Denn Schleichen ist in Homefront: 
The Revolution eine Option, ab dem 
normalen Schwierigkeitsgrad sogar 
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Alle Bilder: Deep Silver 


empfohlen. Der Anspruch ist hoch 
und der Koop-Modus darauf aus- 
gelegt, die Einsätze immer und im- 
mer wieder zu spielen und auch aus 
Niederlagen Erfahrungspunkte und 
Geld mitzunehmen. 


Mikrotransaktionen, yay! 

Mit den beiden Währungen kauft 
ihr für euren selbst erstellten Ko- 
op-Charakter neue Skills, Waffen 
und Ausrüstungsgegenstände, ei- 
nige davon rein kosmetischer Na- 
tur. Und dann gibt es da noch so- 
genannte Booster, die jeweils eine 
Partie lang Widerstandsfähigkeit, 
Schaden oder XP-Verdienstra- 
te steigern. Wem das Freischal- 
ten neuer Inhalte trotzdem zu lan- 
ge dauert, der wird zudem echtes 
Geld in die Hand nehmen können. 
Allerdings lassen sich auch damit 
lediglich Kartenpakete kaufen, de- 
ren Inhalte vom Zufall bestimmt 
werden. Ob in einem Waffenpa- 
ket jetzt eine Schrotflinte oder ein 
Scharfschützengewehr steckt, da- 
rauf habt ihr also keinen Einfluss. 
Die Items gibt’s auch noch in drei 
verschiedenen Qualitätsstufen. 


Tristesse dominiert 

Die Aussicht darauf, die Koop-Ein- 
sätze für die Chance auf bessere 
Ausrüstung wieder und wieder zu 
spielen, hat bei mir und den ande- 
ren anwesenden Journalisten nicht 
eben für Jubelstürme gesorgt. Zu 
beliebig wirkt vieles an Homefront: 
The Revolution. Ja, in einem Vierer- 
team Gegner abzuknallen, sich ab- 
zusprechen und Verbündete wie- 
derzubeleben macht einigermaßen 
Spaß. Mit Freunden besitzt eben 
so gut wie jedes Koop-Spiel einen 


M { [m 
Schleich dich: Mit schallgedämpften Schießeisen und lautlosen Takedowns bleibt 
ihr unter dem Radar der Nordkoreaner. Das Kn ähnlich wie in Far Ger ab. 


gewissen Unterhaltungswert. Aber 
die Schießereien fühlen sich selt- 
sam schwammig an, das Waffen- 
Feedback ist schwach, das Aus- 
knipsen von Feinden wird nach 
kurzer Zeit zum drögen Standard. 
Nichts reißt einen aus der Be- 
nommenheit hervor, es gibt keine 
Überraschungen, keine einzigarti- 
gen Elemente, die Homefront: The 
Revolution im Koop-Modus aus- 
zeichnen. Warum nicht gleich Call 
of Duty: Black Ops 3 spielen? Das 
sieht teils — obwohl 2015 erschie- 
nen — besser aus als Dambusters 
neuer Ego-Shooter. 

Bei Homefront: The Revolution 
kommt die Cryengine 3 zum Ein- 
satz, doch sichtbar ist diese theo- 
retische Grafikpower nur ganz sel- 
ten. Etwa bei den Lichteffekten. 
Wer mit Molotowcocktails den As- 
phalt in Brand setzt, der wird von 
den Flammen geblendet. Einen 
ähnlichen Effekt haben die Ta- 


Halbwegs schön: Bei den Lichteffekten lässt die Cryengine 3 die 
Muskeln spielen, der Rest dej "d SEET mittelmäßig! 
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schenlampen der Nordkoreaner, 
wenn wir in einer Nachtmission 
durch die zerbombte US-Stadt Phi- 
ladelphia kriechen. Doch solche 
Mini-Highlights werden in den bis- 
lang gezeigten Umgebungen von 
der generellen Detailarmut der Op- 
tik und den vorherrschenden Grau- 
und Brauntönen erstickt. Dazu ka- 
men in der gespielten Beta-Version 
jede Menge Glitches. 

Oftmals sackte mein Charakter 
tot zu Boden, ohne dass der Grund 
dafür ersichtlich gewesen wäre. 
Panzer schossen durch Wände und 
Gegner teleportierten sich wie wild 
durch die Gegend oder standen 
kurzzeitig in der Luft. Angeblich 
handelte es sich zu Präsentations- 
zwecken um eine ältere Fassung 
des Spiels, aus der Dambusters 
viele Fehler bereits entfernt hat. 
Nachprüfen lässt sich das erst 
bei Release. Dem sehe ich weiter- 
hin mit tiefen Sorgenfalten auf der 
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Stirn entgegen: Wenn Dambusters 
nicht noch ein Ass fiir den Einzel- 
spielermodus im Ärmel hat, könn- 
te das neue Homefront einer der 
Flops des Jahres 2016 werden. PB 


Peter Bathge Redakteur 


Die Entwickler von Homefront: The Revolution 
vertreten in Interviews die Ansicht, dass sich die 


turbulente Entstehungsgeschichte des Spiels mit 


nun mehr drei Publishern nicht negativ auf die 


Qualität des Titels ausgewirkt habe. Schade, denn 


das wäre eine nachvollziehbare Erklärung für den 


teils haarstráubenden Zustand gewesen, in dem 
sich der Open-World-Shooter vier Monate vor 

Release präsentiert. Es ist nicht so, dass ich das 
neue Homefront nur wegen seiner in Bewegung 


furchtbar grau-braunen Grafik oder der zahllosen 
Glitches verurteile, die ja bis zur Veröffentlichung 


noch gefixt werden können. Nein, es macht mir 
schlichtweg kaum Spaß. Vielleicht holen Story 
und Kampagne das Eisen noch aus dem Feuer, 
aber bisher muss ich mich einem Kollegen 
anschließen, der sich nach der ersten Koop- 
Runde mit hochgezogenen Augenbrauen zu mir 
umdrehte und fragte: „Meinen die das ernst?“ 


Zusammen mit zwei Journalisten-Kollegen und 
einem Entwickler absolvierten wir am PC drei der 
zwölf Koop-Missionen. 


Hießen mal Free Radical Designs ( Timesplitters) und 
haben fiir Ubisoft inst Haze verbrochen. 


Auch hier gibt's zu erobernde Außenposten, Fahrzeuge, 
viele Knarren und einen überflüssigen Коор- Modus. 


“Far Cry 4 
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Assetto Corsa 


Im April wagt die erfolgreiche Rennsimulation aus Italien den Sprung vom PC auf 
die PS4 und möchte Kreise um die Konkurrenz fahren. Kann das gelingen? 


Alle Bilder: 505 Games / play* 


DAS COMPUTEC-SIMRACING-TEAM 


~}Schlangenlinie: Kein ernsthaftes Rennspiel kommt ohne den malerischen Kurs in Spa Francorchamps 


Eaus Wie alle anderen Strecken auch, wurde die Ardennenachterbahn für Assetto Corsa lasergescannt. 


46 play* 


Geniale Fahrphysik: Der McLaren Р1 ist eines der Stärkten StraBenfahrzeuge im Spiel. Sein Fahrverhalten unterscheidet sich (trotz - 
Leistung) massiv von einem Rennwagen. Generell müsst ihr euch an jedes Auto erstmal gewöhnen und oftmals euren Fahrstil deutlich anpassen. 


EL | Das Jahr 2016 wird 
für alle Rennsport-Fans mit einer 
PS4 großartig! Nicht nur, dass end- 
lich das erste Gran Turismo für die 
aktuelle Konsolengeneration er- 
scheint, nein: Mit Assetto Corsa 
buhlt auch noch ein neuer Titel um 
eure Gunst und möchte den Platz- 
hirschen ordentlich einheizen. Wir 
hatten die Gelegenheit, eine frü- 
he Konsolenversion der Simulation 
auszuprobieren und mit einem der 
Gründer des Entwicklerstudios Ku- 
nos Simulazioni zu sprechen. 


Vom PC auf die PS4 

Ein ganz neuer Titel ist Assetto Cor- 
sa nicht. Bereits Ende 2014 konn- 
ten sich PC-Spieler ins Vergnügen 
stürzen und das Rennspiel über 


Top Model: Sämtliche Fahrzeuge wurden akribisch genau modelliert 
und gleichen ihren realen Pendants bis ins kleinste Detail. eg: 
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Steam kaufen. Die Kritiken waren 
sehr gut, vor allem die glaubwürdi- 
ge Fahrphysik und die realistische 
Optik wussten auf Anhieb zu be- 
geistern. Seit Release wurde das 
Spiel konsequent weiterentwickelt 
und optimiert. Neben obligatori- 
schen Patches, die Stabilität und 
Performance erhöhten, reichten 
die Herren von Kunos auch gratis 
Bonus-Content nach und veröf- 
fentlichten insgesamt drei kosten- 
pflichtige DLCs mit weiteren Fahr- 
zeugen und Strecken. 

Gleichzeitig haben die Entwick- 
ler damit begonnen Assetto Corsa 
auch für die aktuelle Konsolenge- 
neration zu portieren. Ein ganzes 
Stück Arbeit, wie Marco Massarut- 
to erklärte. Nach einigen Monaten 


Gë 


war das Kunststück vollbracht und 
das Spiel lief zum ersten mal auf ei- 
ner PS4. Mit komplett abgeschal- 
teten Grafikeffekten und nur fünf 
Autos auf der Strecke flimmerte 
der Titel mit 15fps Ober den Bild- 
schirm. Unzumutbar natürlich und 
so haben die fleißigen Program- 
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mierer ein gutes Jahr damit ver- 
bracht den Code zu optimieren. 
Mit beeindruckendem Ergebnis: 
Die gezeigte Pre-Alpha-Version ge- 
stattete 17 Wagen gleichzeitig auf 
der Strecke, lief dabei aber ohne 
erkennbare Einbrüche der Frame- 
rate mit 60fps in 1080p. Abgese- 


Lenkradakrobatik 


Am Rad drehen: Während der Präsentation spielten 
wir mit hochwertigen Lenkradsystemen von Fanatec. 
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„Die Konsolenversion ist identisch mit der PC-Fassung.“ 


Marco Massarutto ist Executive L| A 
Manager bei. Kunos Siniulazioni. 


play*: Warum brauchen Konsolenspieler Assetto Corsa? 
Marco Massarutto: Es gibt natürlich eine Menge Rennspiele 
auf dem Markt. Sie áhneln sich aber alle in gewisser Weise. Wir 
sind überzeugt davon, dass Konsolenspieler gerne ein Renn- 
spiel möchten, das sich eher anfühlt wie das, was man vom 

PC her kennt. Und genau das werden wir mit unserem Spiel 
bieten. Es ist ein Wagnis, aber wir wollen es versuchen und 
aufgrund der positiven Resonanz zur PC-Fassung sind wir sehr 
zuversichtlich, dass unser Spiel auch auf Konsolen erfolgreich 
werden wird. 


play*: Auf dem PC gibt es zu Assetto Corsa bereits eine 
ganze Reihe an kostenlosem Bonus-Content und auch einige 
kostenpflichtige DLCs mit Fahrzeugen und Strecken. Was 
davon wird die Konsolenversion an Bord haben? 
Massarutto: Zum Launch wird die Konsolenfassung von As- 
setto Corsa über alle Inhalte und Features verfügen, die es am 


PC bereits gibt. Auch im Anschluss werden wir neuen Content 
plattformübergreifend veröffentlichen, damit sich niemand 
beschweren kann. (lacht) 


play*: Wie steht es um Multiplayer? Auf dem PC gibt es z.B. 
iRacing, das voll auf ein kompetitives Mehrspieler-Erlebnis 
setzt. Dank eines strengen Bewertungssystems ist beinahe 
immer gewährleistet, dass fairer Wettkampf herrscht und in 
etwa gleich starke Fahrer gegeneinander kämpfen. Strebt 
ihr etwas Vergleichbares in Assetto Corsa an? 


Massarutto: Bereits unsere früheren Spiele wie NetKar Pro oder 
die Ferrari Academy und nun auch Assetto Corsa wurden um ein 
Physikmodell herum aufgebaut. Das von dir erwähnte /Racing 
dreht sich dagegen komplett um den Mehrspieler-Modus. Ge- 
schichtlich betrachtet haben die Kollegen schon vor 20 Jahren 
mit Grand Prix Legends einen tollen Multiplayer-Titel abgeliefert 
und haben entsprechend viel Erfahrung auf diesem Gebiet. Ich 
denke man kann kein vergleichbares Niveau erreichen, ohne die 
Produktion von vornherein auf diesen Aspekt zu konzentrieren. 
Zudem gibt es ‘Racing nur im Abo, das monatlich Geld kostet. Es 
ist kostspielig so ein aufwendiges System am Laufen zu halten, 
daher haben wir großen Respekt vor dieser Herangehensweise. 
Gleichzeitig sind wir auch sehr zufrieden mit der Mehrspieler- 
Erfahrung, die Assetto Corsa bietet. Wir haben sehr hart 
gearbeitet, um die Stabilität und die Performance zu optimieren, 
und gerade in der letzten Version ist uns auf dem PC ein guter 
Schritt gelungen. Die Kommentare aus der Community sind 
sehr positiv. Wir arbeiten weiterhin daran, den bestmöglichen 
Mehrspieler-Part abzuliefern, den unsere Spielmechaniken, die 
verwendete Technologie und schlussendlich auch unsere Erfah- 
rung zulassen. 


play^: Assetto Corsa wächst beständig und ihr liefert regel- 
mäßig neuen Content. Kannst du uns verraten, mit welchen 
Traumwagen wir in naher Zukunft rechnen können? 
Massarutto: Sicher, gerne. Wir haben vor kurzer Zeit be- 
reits verkündet, dass wir mit Maserati eine neue Marke für 
unser Spiel gewinnen konnten. Aus deren Sortiment werden 
wir einige klassische Modelle ins Spiel integrieren. Es wird 
darüberhinaus auch den alten Nissan Skyline geben und 
einen 350 Z Nismo, wir stehen auch in Verhandlungen mit 
Mazda, damit der Sauber C9 endlich etwas Konkurrenz auf 
der Strecke bekommt. Wir planen noch diverse Modelle 
von Audi, Toyota, Ferrari und vielen mehr. Insgesamt haben 
wir 30-40 Fahrzeuge in der Pipeline. Das ist natürlich ein 
Haufen Arbeit, a m Ende auch jede Menge Spaß und 
Langzeitmotivation für die Spieler. 

Im Sommer bringen wir mit dem Red Bull Ring auch eine 
neue Strecke an den Start und verhandeln mit einigen weite- 
ren, aber dazu darf ich im Moment noch nichts sagen. (lacht) 


play^: Mir ist aufgefallen, dass die Konsolenversion nicht 
mehr als 16 Gegner in einem Rennen erlaubt. Was hat es 
damit auf sich? 

Massarutto: Die Zahl variiert auch auf dem PC von Strecke zu 
Strecke. Je nachdem wie viele Startplätze auf dem jeweiligen 
Kurs tatsächlich vorhanden sind. Allerdings haben wir auf 
Konsolen aus Performance-Gründen das Limit auf 17 Wagen 
inkl. dem des Spielers gesetzt. Auch für die KI-Gegner werden 
jederzeit sämtliche Parameter in der Physikengine berechnet 
und das ist enorm rechenintensiv. 


play*: Danke für das Interview und allzeit gute Fahrt! 


hen von der Auflösung wird Assetto 
Corsa auf der PS4 zu 100 % iden- 
tisch mit der PC-Fassung sein. Alle 
Spielmodi und sämtlicher Content 
stehen euch also ab dem 22. April 
zur Verfügung. Und ja, explizit auch 
alle Bonusfahrzeuge und -stre- 
cken, die es für den PC bis dato als 
DLC zu kaufen gibt — vorbildlich! 


Schnörkellose Simulation 

Wie ihr im Interview auf dieser Sei- 
te lesen könnt, möchten die Ent- 
wickler Konsolenspielern vor al- 
lem ein Rennspiel bieten, das es 
in dieser Form bisher nur auf dem 
PC gibt. Und wenn man genau zu- 
hört, verwendet Marco Massarutto 


auch kaum das Wort „spielen“. Im 
Zusammenhang mit Assetto Corsa 
spricht er bevorzugt von „fahren“. 
Diese Nuance zeigt sehr deutlich, 
in welche Richtung die Reise geht: 
Euch erwartet eine Hardcore-Fahr- 
simulation mit enorm ausgeklügel- 
ter Fahrphysik. Klar, das behaup- 
ten auch Konkurrenztitel wie Gran 
Turismo oder Project Cars von sich. 
Aber glaubt uns: Das Physikmodell 
in Assetto Corsa stellt wirklich al- 
les in den Schatten, was ihr jemals 
auf einer Konsole erlebt habt. Kein 
Wunder, entwickeln Kunos Simula- 
zioni doch auch Fahrsimulatoren 
für die Automobilindustrie. Unter 
anderem greift Ferrari auf Software 


Schaltzentrale deluxe: Die Cockpit aller Vehikel bestechen durch _ e 4 e 
enormen Detailreichtum. So sieht der Arbeitsplatz im Ferrari FXX K aus. 
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der Entwickler zurück. Mit einem 
vernünftigen Lenkrad ist die Im- 
mersion wirklich enorm. Aber auch 
mit dem Gamepad soll ein unver- 
gleichliches Fahrgefühl aufkom- 
men, verspricht Massarutto. 


Überragend dank Laser-Power! 

Der zweite Trumpf neben der groß- 
artigen Fahrphysik sind die Stre- 
cken in Assetto Corsa. Sämtliche 
Kurse wurden per Laser gescannt 
und aufwendig in eine sogenannte 
3D-Point-Cloud übersetzt. Selbst 
bei verhältnismäßig kurzen Rund- 
kursen kommen da schnell 50 
GByte an Daten zusammen. Der 
Aufwand ist also gigantisch, lohnt 


sich aber, denn auf diese Weise 
werden mit hoher Präzision sämt- 
liche Fahrbahnunebenheiten, wie 
Randsteine oder Bodenwellen, ab- 
gebildet. So sind auch vermeintlich 
einfache Streckenteile eine echte 
Herausforderung. Ein Beispiel: Der 
Abschnitt „Fuchsröhre“ auf der 
Nordschleife ist ein relativ gerades 
Stück Fahrbahn, das in so ziemlich 
jedem Spiel mit Vollgas ohne große 
Probleme bewältigt werden kann. 
Am Steuer eines Ferrari 458 GT2 in 
Assetto Corsa war dieser Strecken- 
teil ein echtes Stück Arbeit. Durch 
den welligen Asphalt habt ihr alle 
Mühe, den Karren auf der Strecke 
zu halten und nicht die Haftung zu 


Kein Flachwitz: Die lasergescannten Strecken sind eine Wucht! Auch scheinbar topfebene Kurse, Wie 


Rakete auf Rádern: Das Cover der Spielepackung von Assetto Corsa? vert dieser Ferrari FXX K. б 
Mit seiner Systemleistung von über 1.000 PS im Nacken braucht ihr nur wenige Gegner zu fürchte! = 
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verlieren. Da hilft nur: gut am Lenk- 
rad festklammern und blitzschnell 
reagieren. Nach einer Runde auf 
der Nordschleife habt ihr garan- 
tiert Schweißperlen auf der Stirn 
und feuchte Hände. Und vor allem 
groBe Lust, euch in der náchsten 
Runde zu verbessern. Das perfek- 
te Zusammenspiel aus toller Fahr- 
physik und den akkurat abgebilde- 
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Umgekrempelt: Die Menüs wurden für die Konsolenversion von Grund auf 
neu gestaltet und sind deutlich übersichtlicher als in der PC-Version — prima. 
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ten Kursen macht den groBen Reiz 
an diesem Titel aus. 


Mehr Spiel, bitte! 

Die Entwickler haben aber noch eini- 
ge Hausaufgaben zu erledigen. Der 
Umfang ist in Relation zur Konkur- 
renz überschaubar. Über 90 Fahr- 
zeuge und an die 20 Strecken sind 
im Spiel enthalten. Die Qualitat ist 
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zwar jeweils herausragend, dennoch 
werden verwohnte Zocker ob der 
nackten Zahlen mit der Nase rümp- 
fen. Auch was die Spielmodi angeht, 
reißt Assetto Corsa keine Bäume 
aus. Es wird die übliche Standard- 
kost geboten: Hotlap, schnelle Ren- 
nen, ganze Rennwochenenden und 
Drift- sowie Drag-Rennen. Auch ei- 
nen Karrieremodus gibt es, dieser 
wirkt aber etwas überflüssig. Ge- 
nau wie in Project Cars stehen euch 
nämlich alle Strecken und Autos oh- 
nehin sofort zur Verfügung. So dient 
die Karriere bestenfalls als ausge- 
dehntes Tutorial, das euch allmäh- 
lich an immer stärkere Fahrzeuge 
gewöhnt und vor knifflige Aufgaben 
stellt. Ein aufwendiges Wettersystem 
fehlt bis dato leider ebenso. 

Da das Spiel aber konsequent 
weiterentwickelt wird, rechnen wir 
in Zukunft mit Patches und DLCs, 
die das ein oder andere Feature 
nachreichen. DM 


David Mola Pstrolhead 


Ich kenne Assetto Corsa schon vom PC und habe 
etliche Stunden mit dem Spiel verbracht. Daher 
weiß ich die grandiose Fahrphysik und die enorm 
detailreichen Strecken bereits zu schätzen. Auf 
Anhieb fühlt sich die PS4-Fassung genauso an 
und das ist eigentlich das größte Kompliment, 
das man einer Portierung machen kann. Die 
Framerate stimmt, die Optik ist überzeugend und 
das neu gestaltete, übersichtliche Menü wünsche 
ich mir jetzt auch für die PC-Version. Ahja, ein 
Wettersystem wäre auch grandios. Und immer 
reichlich fähige Mitspieler in der Online-Lobby. 
Trotz aller Verbesserungen sind die Kl-Gegner auf 
Dauer am PC oder auf der Konsole nämlich keine 
Herausforderung für geübte Racer. Dennoch: As- 
setto Corsa im Wohnzimmer zocken? Ja, ich will! 


Da ng: 

Im Rahmen einer Präsentation durften wir mehrere 
Stunden eine Pre-Alpha-Version auf PS4-Konsolen 
mit Fanatec-Lenkradsystemen spielen. 


Infos 


HERSTELLER 505 Games 


ENTWICKLER - -Kunos Simulazioni 
Die Italiener haben Erfahrung mit Rennspielen am PC, 


Guter Rennsport mit Wettersystem und mehr Umfang als in 
Assetto Corsa, dafür ohne lasergescannte Strecken 


TERMIN 22. April 2016 


Wertungstendenz 
ШО Bu 
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Sind sie nicht wunderschön? Die Truppen der P Pflanzen haben sich extra für Plants vs. Zombies: 
Garden Warfare 2 in Schale geschmissen. Derartige Kostiime schaltet man tiber Karten-Packs frei. 


me 


m 


"Plants Wë Zombies 
Garden Warfare 2 


Jetzt ist der Multiplayer dran: Wie schlagen sich „Krautangriff“, 
„Gärten und Friedhöfe“ und Co. im Praxis-Check? Wir haben 


die Inhalte der Beta ausführlich angespielt! 


ACTION | Kaum jemand hat- 
te damals geglaubt, dass aus ei- 
nem einfachen Tower-Defense- 
Spiel für unterwegs ein wirklich gu- 
ter Multiplayer-Shooter werden 
könnte. 2014 straften Pop Cap Van- 
couver und Electronic Arts allerdings 
Kritiker Lügen und präsentierten mit 
Plants vs. Zombies: Garden Warfa- 
re eine witzige Comic-Ballerei. Die 
größte Schwachstelle des Erstlings- 
werks war allerdings der Umfang: Zu 
wenige Spielmodi und fehlende Ein- 
zelspielerinhalte sorgten dafür, dass 
Garden Warfare eher ein Pausenfül- 
ler als ein Dauerbrenner war. 

Für den Nachfolger hat sich Pop 
Cap Vancouver allerdings Großes 
vorgenommen. Neben dem bereits in 
der vergangenen Ausgabe beleuch- 
teten Hinterhof-Kampfplatz und fri- 
schen Offline-Optionen legt man 
auch im Multiplayer-Sektor mäch- 
tig nach. Dass dabei das Spielgefühl 
weiterhin sehr stark an das Erstlings- 
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werk erinnert, stört angesichts der 
launigen Schlachten kaum. 


Das etwas andere Battlefield 

Maximales Chaos entsteht zwei- 
fellos bei den beiden großen Spiel- 
modi „Krautangriff“ und „Gärten und 


FAJ 


once pur: Garden Warfare 2 spielt sich freier und einen Tick ш е: 
als der Vorganger. Durch neue Einheiten gibt es auch mehr Abwechslung. 


Friedhöfe“ für bis zu 24 Spieler. Das 
Prinzip beider Varianten ist nahezu 
identisch: Im „Krautangriff“ befin- 
den sich die Zombies in der Defensi- 
ve und müssen nacheinander bis zu 
fünf Flaggenpunkte gegen Attacken 
des Grünzeugs halten. In „Gärten 
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und Friedhöfe“ sind die Pflanzen in 
der Verteidigung und versuchen, die 
Untoten abzuwehren. 

Diese Grundidee ist bereits aus 
dem Vorgänger bekannt, wird aber 
im zweiten Teil noch eine Spur kon- 
sequenter und wilder umgesetzt. 
Gerade „Gärten und Friedhöfe“ 
schleust uns wie durch einen riesi- 
gen Shooter-Vergnügungspark vol- 
ler unterschiedlicher Szenarien. So 
startet die Runde beispielsweise auf 
einem Vorplatz mit allerlei bunten 
Buden, wechselt dann ins Dinoland 
mit Vulkanen und endet schließlich 
im alten Ägypten. Diese Vielfalt sorgt 
auch spielerisch für Abwechslung. In 
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den Pyramiden beispielsweise be- 
findet sich der Flaggenpunkt inmit- 
ten einer Ruine, umringt von Eingan- 
gen. Das Verteidigen erfordert hier 
eine Menge Teamwork und das cle- 
vere Platzieren von Helfer-Pflanzen 
in den umliegenden Blumentöpfen. 


Zum Mond und wieder zurück 

In dem für „Gärten und Friedhöfe“ 
präsentierten Areal „Moon Base Z“ 
wiederum spielen die veränderten 
Umgebungseinflüsse eine nicht un- 
erhebliche Rolle. Schauplatz dieser 
Karte ist nämlich eine Mondbasis 
und diese beinhaltet beispielsweise 
eine versteckte Kristallmine und ei- 
nige Außenabschnitte mit geringer 
Gravitation. Hier springen die Ein- 
heiten ein ganzes Stück weiter, be- 
wegen sich aber auch einen Tick 
langsamer. Gerade die längere Flug- 
phase bei Sprüngen sorgt hier im- 
mer wieder für merkwürdig-lustige 
Luftschlachten und frische Angriffs- 
möglichkeiten. 

Was bereits in der gezeigten Be- 
ta-Fassung auffällt: Einzelkämp- 
fer haben zwar in Plants vs. Zom- 
bies: Garden Warfare 2 ihren Spaß, 
Teamplayer haben es aber gerade 
in „Krautangriff“ und „Gärten und 
Friedhöfe“ leichter. Kombinieren wir 
beispielsweise die Heilfertigkeiten 
der Sonnenblume mit der Angriffs- 
kraft der Power-Orange Citron, so 
erhalten wir ein dynamisches Duo 
mit enormer Feuerkraft. Der einzi- 
ge Störfaktor waren Kapitän Totbart 
und sein Papagei. Dadurch, dass sich 
Plants vs. Zombies bislang haupt- 
sächlich auf Bodeneinheiten kon- 
zentrierte, sind die stärkeren Luft- 
angriffe eine Umstellung. Noch dazu 
ist der Papagei vergleichsweise klein 
und innerhalb der bunten Level-Ar- 
chitektur oftmals nur schwer zu ent- 
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Baum brennt: Die offene Multiplayer-Beta fand Mitte Januar statt N 
und bot Spielmodi wie „Gärten und Friedhöfe“ und „Krautangriff“. à 


*) Olaf Bleich ist freier Autor für play4 und PC Games. 
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Zom Brady: Der All-Star-Zombie ist eine Allzweckwaffe. Auf kurze Distanz ist er mit seinem Rammangriff 
effektiv. Auf mittlere Entfernung greift er zum Maschinengewehr und richtet damit Schaden an. 


decken. Man muss abwarten, ob Pop 
Cap Vancouver beispielsweise die 
verfügbare Flugdauer noch redu- 
ziert, um dem Flattermann die Wir- 
kung zu nehmen und ihn somit auf 
das Niveau der Knoblauch-Drohne 
des Vorgängers stutzt. 


Die alte Sammelleidenschaft 

Als Belohnung gibt es im Anschluss 
an die Runden neben Erfahrungs- 
punkten auch wieder Münzen, die wir 
in Karten-Packs investieren können. 
Darin enthalten sind beispielswei- 
se Individualisierungsgegenstande 
für Einheiten oder Computer-Helfer, 
die wir im Spiel entweder in Blumen- 
töpfen bzw. Mini-Gräbern pflanzen 
oder herbeirufen können. Letztlich 
bezieht Plants vs. Zombies: Garden 
Warfare 2 seine Motivation aus dem 
stetigen Aufbauen und Verschönern 
der eigenen Truppen. Schließlich soll 
jeder sehen, wie viel Zeit wir bereits 
in das Spiel versenkt haben. 
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Gnome, Schnee und ein Mixer 
„Gärten und Friedhöfe“ und „Kraut- 
angriff“ sind sicherlich das Fleisch 
des Mehrspielermodus — ver- 
gleichbar mit „Kampfläufer-An- 
griff“ aus Star Wars: Battlefront. 
Allerdings bietet das Spiel auch 
einige altbekannte Optionen wie 
beispielsweise „Gnom-Bombe“. 
Hier müssen Teams einen Gar- 
tenzwerg zunächst finden und 
anschließend an einem Zielort 
platzieren und zünden. In die- 
ser Spielart ist Teamwork eben- 
falls Trumpf. Schließlich ist der 
Bombenträger für jeden erkenn- 
bar und ist somit Freiwild für Ab- 
schüsse. „Vanquish“ dagegen 
ist eine klassische Team-Death- 
match-Variante. Die vorgestell- 
te Karte spielt in einem durch ei- 
nen Fluss geteilten Dorf. Auf der 
über das Wasser führenden Brü- 
cke wurden Barrikaden plat- 
ziert, sodass sich hier schnelle 
Feuergefechte entwickelten und 
Scharfschützen nicht zu leichtes 
Spiel hatten. In „Vanquish Confir- 
med“ ergab es zudem Sinn, nicht 
sofort mit einem neuen Charak- 
ter zu respawnen. Stattdessen 
schonten wir immer wieder unser 
Ticket-Konto und warteten zehn 
Sekunden ab, ob uns nicht viel- 
leicht noch ein Kollege wieder auf 
die Beine hilft. 

Gerade die kleineren Spielar- 
ten wie „Vanquish“, „Gnom-Bom- 
be“ oder das aus dem Vorgänger 
als DLC verfügbare „Suburbinati- 
on“ profitieren vom Mixed-Mode. 
Dieser stellt nämlich verschie- 
dene Modi zu einer Art Playlist 


zusammen, die dann Stück für 
Stück abgearbeitet werden kann. 
Das sorgt (hoffentlich) für volle 
Server in allen Optionen und nicht 
nur bei „Gärten und Friedhöfe“ 
und „Krautangriff“. OB 


Meinung 


Olaf Bleich* Freier Autor 


Danke, Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2! 
Danke fiir die Angst vor attackierenden 
Papageien. Aber eigentlich kann ich mich nicht 
beschweren. Denn die Multiplayer-Partien von 
Pop Cap Vancouvers Comic-Shooter haben 
wieder richtig Laune gemacht. Natiirlich ist 

das Spielgefühl nahezu identisch, aber die 
Erweiterungen und die liebevoll aufbereiteten 
Karten fesseln mich trotzdem an den Bild- 
schirm. Vielleicht werde ich Garden Warfare 2 
nicht stunden- oder nächtelang spielen. Aber 
für ein paar Runden zwischendurch oder für die 
kurzweilige Bespaßung mit Online-Freunden 
werde ich den Comic-Shooter ganz sicher immer 
wieder starten. 


inladung von EA spielten wi och vor der Beta 
stundenlang in eine Vorschau-Version rein. Den ersten 
Teil der Vorschau lest ihr übrigens in der vorigen play. 


Infos 


HERSTELLER  БесігопісАгіѕ 
ENTWICKLER Pop Cap 


Neben PvZ gehen vor allem Zeitfresser wie Bejeweled 
oder Peggle auf das Konto der Amis. 


ALTERNATIVE PvZ: Garden Warfare 
Der erste Teil der Shooter-Reihe ist noch nicht allzu 

atun wuridertar spielbar, alerdings fast ur antin: 
TERMIN 25. Februar 2016 


Wertungstendenz 
ШО 0 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


Unravel T nid Шушы m 
WEE Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 
WU Dark Chronicle Action-RPG Sony 19. Januar 2016 - 
Dark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco 12. April 2016 - 
Day of the Tentacle Remastered Adventure Double Fine Marz 2016 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom ID 
Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 
UPDATE] Dirt Rally Rennspie Codemasters/Koch Media 5. April 2016 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 
ШШШ Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Adventure Red Thread Games TBA 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Eagle Flight VR-Quatsch isoft 2016 
EA Sports UFC 2 Sportspiel Electronic Arts 17. Marz 2016 
Edge of Eternity Rollenspie Midgar Studios 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 
UPDATE] Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment TBA 
Auf der letztjährigen E3 überraschte Elec- GENRE nmm EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
tronic Arts mit der Ankündigung des zu- (omg ` 8 Febuar 2016 er =, аша 
ckersüßen Unravel. Ein Spiel, das so gol- nn EE Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 2016 
dig aussieht, dass man es wohl als eine Art | jrrzrevorsciau OD : For Honor m nu 2016 
eo : а LETZTE VORSCHAU Friday the 13th: The Game Gun Media Oktober 2016 
Anti-Limbo bezeichnen könnte. Schon | werrunestenvenz ИШЕ Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
während der Vorstellung hatten etliche | упш ЕТЕТШ 100 Get Even : ion mm 2016 
H H H H D е е үе! е TI ig any BA 
Spieler weltweit den niedlichen, aus Garn | yiedlich, wunderschön und äußerst Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2018. 
bestehenden Protagonisten Yarnie ins Herz | vielversprechend. Doch genug von ШШШ Grand Kingdom Taktik.RPG NIS America Sommer 2016 
geschlossen. „Was?! EA ist doch der Teufel! uns. Unravel wird ein tolles Spiel. Gravity Rush Remastered en = 2. Februar 2016 
OMGI!!]!!einself“, mag jetzt der eine oder andere selbsterklärte Hard- ЕИ т Rennspiel Caged Element 2016 
core-Gamer schimpfen, doch das beim kleinen Studio Coldwood In- — TURIN regem Muse Games. Te 
teractive entstehende Unravel hinterließ selbst bei unserem grumme- — В.Нош: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА. 
ligen Hater-Peter einen super Eindruck. Man steuert Yarnie durch die ES) Hardware Rivals Action Sony 5. Januar 2016 
А z Н a £ E ü UPDATE| Heavy Rain & Beyond: Two Souls Collection Adventure Sony 2. März 2016 
Welt, meistert Hüpf-Abschnitte, löst Rätsel und lässt ganz viele Garn- WPOATE| Hellblade Action Sony 2016. 
Faden hinter sich. Letzteres soll laut den Entwicklern das Zurücklas- Hellraid Action Techland _ — TBA 
sen von etwas Geliebtem symbolisieren. Wir freuen uns drauf. CD = aca к чш Enix N. Marz 2016 
DES Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 20. Mai 2016 - 
Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
p р р р р Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 
DUAVOTA ғ ШОШ "mat Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel leart Machine Frühjahr 2016 - 
0 EEE nfinifactory Sandbox Zachtronics 15. Januar 2016 
ШЕШ 5 Star Wrestling: ReGenesis Sportspiel Serious Parody Ltd. 20. Januar 2016 ШЕШ Inside My Radio Jump & Run Seaven Studio 19. Januar 2016 
ШШШ А Boy and his Blob mp & Run Majesco Entertainment 19, Januar 2016 ШЕШ et Car Stunts Rennspiel Grip Games TBA 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco ТВА Ga Jar Killing Floor 2 Action _ Tipwre ` 2016 
Act it out! Ein Scharadespiel Partyspiel Snap Finger Click Ltd. 12. Januar 2016 gi ш Come: Gees u D ei ш Gë Studios 3. Quartal m 
Грон An Action 505 Games 2016 ШЕШ v —— quar ШЕ wi 
e Fr - imi d i i 
zum m mn en ern en WU mut Kodoku Action Carnivore Studio TBA 
EEN FE only — mat Lego Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 28. Januar 2016 
Amplitude Musikspiel Harmonix 5. Januar 2016 UPDATE] Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
ШЕШ Arc the Lad: Twilight of the Spirits Rollenspiel Sony 12. Januar 2016_ Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
ШЕШ Arcade Archives Crazy Climber 2 Action Hamster Corp. 19. Januar 2016 Mafia 3 Action 2K Games 2016 
Arslan: The Warriors of Legends Action Koei Tecmo 12. Februar 2016 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 
ШЕШ [LEES Assassin's Creed Chronicles: India Action-Adventure Ubisoft 12. Januar 2016 - Matterfa Action lousemarque 2016. 
ШЕШ Assassin's Creed Chronicles: Russia Action-Adventure Ubisoft 9, Februar 2016 - Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 2016 
UPDATE] Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 22. April 2016 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016 - — — — Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony T 
ШИШЕ Batman Adventure Telltale Games TBA — — —Miror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 26. Mai 2016_ 
Battleborn Action Gearbox 9. Februar 2016 ECH Mother Russia Bleeds s lon a SE Digital me 
Battlezone Action Rebellion TBA : "AP : 
; Я ; DES Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Sto Beat en Up 
RER Bast Em Bunnies Action Nnooo TBA au ш | Bandai Namea 5. Februar 2016 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Set on) Arc System Work ТВА NieR: Automata Action-RPG Square Enix 2016 
azblue: Чоло Phantasma Exten eal em Up IC System Works Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco BA 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Nioh Action Koei Tecmo ТВА. 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearhox 2017 — . Nitroplis Blasters: Heroines Infinite Duel Beat 'em Up Marvelous 1. Quartal 2016 
Constructor HD Strategie System 3 April 2016 BEBE [UPDATE] No Man's Sky Action ello Games Juni 2016 
RSR Croixleur Sigma Hack & Slash Souvenir Circ. 19. Januar 2016 Not A Hero Shooter Roll7 2. Februar 2016 
— . . (ryptof the NecroDancer Rhythmusspiel Brace Yourself Games 2. Februar 2016 Odin Sphere: Leifdrasir Rollenspiel Atlus 2. Quartal 2016 - 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


Р STATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Action Bandai Namco 30.]uni2016 | Geschicklichkeit Vlambeer BA 
Wen Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 Whore of the met Action-Adventure Warner Bros. BA 
— — — Üverkill's The Walking Dead Action Starbreeze 2016 Wild Action-Adventure Sony BA ` 
Qverwatel MOBA-Shooter Activision-Blizzard 30. Juni 2016 World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
Paragon MOBA Epic Games 2016 World of Tanks Taktik-Shooter Wargaming 19. Januar 2016 
Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 (ЈАР) | Yakuza Action-Adventure Sega BA 
Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic Arts 23. Februar 20 n Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Project Phoenix pru je/Rollenspiel ` Creative Intelligence Arts PLAYSTATION 3 
Psychonauts 2 Т ion- -Adventure Double Fine = Juli 2018 NE Anplitude п A : Minter 2016 
Ratchet & Clank Action-Adventure — Sony 20. April 2016 Саза а — — ollenspie e T 
—— к Evil 2 Remake pem Sp т T za UPDATE| Edge of Twilight - Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment BA 
, у | Action-Adventure Capcom 22. Januar 2016 | —Юшейш The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2. Quartal 2016 
Resident Evil: Origins Collection Action-Adventure Capcom 22. Januar 2016 — legn Marvel's Avengers __Acfion-Adventure Warmer Bros. A Januar 2016 
UPDATE] Rez: Infinite Action Sega 2016 Liege Rollenspiel Dez BA 
e e p Т Mighty No.9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
Rigs Online-Shooter Sony BA | Еги Mu iMi Ы -Rollenspiel Sony- BA 
Rime Action-Adventure Tequila Works TBA NA DEET Dag 
: I Action-Adventure Square Enix Abe Nier: Automata Action Sil: Erik BA 
— Rohinson: The Journey Action-Adventure Crytek BA | А Ss ` 
ИШИ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops ТВА Nitroplus Blasters: Heroines Infinite Duel Beat em Marvelous 1. Quartal 2016 
3 - o Persona 5 Rollenspie Atlus Sommer 2016 UPN) 
RSR CGA Saints Row Metro Double Pac Deep Silve 12. Januar 2016 , ; Р " 
Samurai Warri 8 к 2 ee s HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
amurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 : ; 
: А Raven's Cry Action-Adventure Topware BA 
[LL] Sebastien Loeb Rally EVO Rennspiel Milestone 29. Januar 2016 Resident Fv 0 HD R Action-A Capcom 10 2016 
Es Action-Adventure Epic Games 1. Quartal 2016 | А 7 Suni : Capcom 
= ee m: Digital E | Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
Es т m | WEH Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA 
hantae: Half-Genie Hero ction Wayforward ВА | Sniper: G e? Ego-Shooter op 2016 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 ; geg Р 
UPDATE] Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2, Quartal 2016 i 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel bisoft 2016 Yakuza 5 A ion-Adventuce Sega BA 
UPDATE =: ace Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
UPDATE] Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA | PLAYSTATION VITA 
=т= Stardust Vanguards Action Zanrai Interactive 19. Januar 2016 Atelier Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky Rollenspiel fecmo Koei America 19. Januar 2016 
ШИШ Star Wars: Bounty Hunter Action-Adventure Disney Interactive 15. Januar 2016 Baseball Riot Puzzle OTons Ltd. 20. Januar 2016 
: Jedi Starfighter Action-Adventure Disney Interactive 15.Januar 2016 | RSR Big Fest Simulation Sony BA 
WEE Star Wars: Racer Revenge Action-Adventure Disney Interactive 15. Januar 2016 Crypt of the NecroDancer Rhythmusspiel race Yourself Games 2. Februar 2016 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 ШИШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Anfang 2016 
UPDATE| Street Fighter V Beat 'em Up Capcom 16. Februar 2016 Day of the Tentacle Remastered Adventure Double Fine 1. Quartal 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation TBA Earth Defense Force 2: Invaders fr. Planet Space Action Xseed Games 19. Februar 2016 
System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment BA_| Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
RSR Tachyon Project Dualstick-Shooter Eclipse Games 19. Januar 2016 RSR Full Throttle Remastered ‚Adventure ouble Fine BA 
ШЕШ Tharsis Strategie Choice Provisions 19. Januar 2016 | Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
— . Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manh. Action Activision BA | = UPDATE] Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine Frühling 2016 
Tekken 7 Beat’em Up Bandai Namco BA Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
RSR Ci The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 12. Januar 2016 | i jon Warner Bros. 28. Januar 2016 
ШЕШ The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 1. Quartal 2016 Liege Rollenspie Codagames BA 
WEN COG The Deadly Tower of Monsters Action-Adventure ACE Team 9. Januar 2016 Mighty No.9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
he King of Fighters XIV Beat 'em Up SNK Playmore IBA | Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 i Mi ion-Rollenspiel Sony BA 
The London Heist Action Sony ВА | Oddworld: New 'n' Tasty Adventure Oddworld Inhabitants Inc. 19 Januar 2016 ` 
RSR The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) [. One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
EEE The Park Action-Adventure Funcom 1. Quartal 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2 "D ` 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 | ШШШ Rainbow Skies Rollenspie FastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
RSR The Walking Dead: Michonne Adventure elltale Games Februar 2016 Road not Taken Puzzlespiel Sony BA — 
— — — The Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 4, Marz 2016 RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
HEH The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc, 26. Januar 2016 | Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
There Came an Echo Strategie ridium Studios BA Severed Action Drinkbox Studios 2016 
This War of Mine: The Little Ones Adventure 11 bit 29. Januar 2016 | ` RER Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts TBA Skullgirls Encore Beat 'em Up ab Zero Games BA 
Tom Clancy's Ghost Recon: Wildland Action bisoft TBA EE M Super Star Wars Action Disney Interactive. [BA 
HEH Trackmania Turbo Rennspiel bisoft 1. Quartal 2016 Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA 
— — — lincharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 18. März 2016 The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil BA 
WX Unravel Puzzlespiel Electronic Arts 9. Februar 2016 Towerfall Ascension Action Matt Makes Games. BA ` 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 2016 Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory Frühjahr 2016 
UPDATE| Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspie| Behaviour Interactive 2016 WEH Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
UPDATE] Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami D ` 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
А A 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
03/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


PPT le) 
720plv| 1080р М] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND Hgggggggrt 8 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШїйшйшйшшшшшго 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhängig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


@9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Das Te 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 


Spielt gerade: The Witcher 3, Fallout 4, Darkest Dungeon, 
Rise of the Tomb Raider (Xbox One) 


Hört gerade: Bal-Sagoth, Machine Head, Iron Maiden 
Schaut gerade: Sleepy Hollow, Vikings, Doctor Who 


Und sonst: Ärgert sich immer noch, dass XCOM 2 nicht für die 
Playstation 4 kommt. Egal, dann muss halt der PC entstaubt, 
eine Woche Urlaub genommen und die Familie eine Woche zur 
Verwandtschaft nach Oberfranken geschickt werden. 


Top-Titel der Ausgabe: The Division 
Flop-Titel der Ausgabe: Sebastien Loeb Rally Evo 


Viktor Eippert // Redakteur 


Spielt gerade: Tales from the Borderlands (PS4), Wolfen- 
stein: The Old Blood (PS4), Xenoblade Chronicles X (Wii U), 
Bravely Defaul (305), Crypt of the Necrodancer (PC) 


Hört gerade: Gaming-Medleys von Kyle Landry 
Schaut gerade: Big Bang Theory - Staffel 8 


Und sonst: Argere ich mich sehr darüber, dass das Display 
meiner Vita nach einem unglücklichen 30-cm-Sturz genau 
auf die Ecke futsch ist. Ganz toll... 


Top-Titel der Ausgabe: The Banner Saga, Naruto 
Flop-Titel der Ausgabe: Assetto Corsa 


Benjamin Kegel // Scalebound-Seufzer 


Spielt gerade: Resident Evil 0 HD Remaster (PS4), Mass 
Effect 3 (PC), Super Smash Bros. (Wii U und 3DS) 


Hört gerade: Den OST zu One Punch Man. Famos! 


Schaut gerade: Mad Max: Fury Road, Alles steht Kopf und 
hoffentlich auch bald Der Marsianer — alles auf Blu-ray! 


Und sonst: Schaut mal da rechts: fescher Hafen, weites 
Meer und darüber die Sonne, die durch die Wolken strahlt. 
Sieht aus wie eine Mass-Effect-Location, ist aber Dover! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil Zero HD Remaster 
Flop-Titel der Ausgabe: AC Chronicles: India 


Marco Cabibbo // Wollmützen-Designer 
Spielt gerade: ЕО Untold 2 (305), F-Zero (SNES) 
Hört gerade: Diverses von Helge Schneider 
Liest gerade: Klo-Philosoph 


Und sonst: Ich bin im Winter immer wieder sehr 
verwundert darüber, was ein paar Dutzend Kilometer 
Luftlinie so ausmachen können. Während in Nürnberg vom 
Schneegestöber kaum was übrig bleibt, versinkt Kollege Ben 
etwas weiter südlich regelmäßig in den weißen Massen. 


Top-Titel der Ausgabe: Doom, Resident Evil Zero 

Flop-Titel der Ausgabe: Ass Creed India 
Matthias Schöffel // Layouter 

Hört gerade: Savages - Adore Life 


Liest gerade: James Robinson — The Lewis Chessmen 
Schaut gerade: The Revenant 


Und sonst: Wünscht sich zur Zeit nichts sehnlicher als einen 
Holzofen. Heimkommen, Streichholz reinhalten, wohlfühlen. 
Nur leider liegt der Kamin in der Wohnung total ungünstig und 
ist zudem stillgelegt. Schade, es wäre so schön, einen größe- 
ren Teil zu den innerstädtischen Emissionen beizutragen. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil Zero HD Remaster 
Flop-Titel der Ausgabe: Assetto Corsa 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur und Wollmützen-Model 


Spielt gerade: The Witcher 3, diverses Sportzeugs 
Hört gerade: Borknagar - Winter Thrice 
Schaut gerade: Die NFL-Finals und den Super Bow! 


Und sonst: Traurig, dass gleich drei Teams, mit denen ich 
sympathisiere, den Super Bowl verpassen. Raiders und Dolphins 
waren gar nicht erst in den Finals, die Seahawks haben immer- 
hin Carolina ein Freilos beschert. Na ja, bin ich halt neutral. 
‚Außer Chris’ dámliche Patriots sind wieder dabei;) 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: Naruto Shippuden blablabla 


D 
MACHINE 
HE AD 


Christian Dorre // Volontar 


Spielt gerade: Madden 16 
Hört gerade: Lukas bei AC: Chronicles ausrasten 


Schaut gerade: The Revenant (Kino), The Sopranos (Blu- 
ray), The Monday Night War (WWE Network), Football (TV) 


Und sonst: Ach, dieser Lohmüller. Immer wieder süß, wenn 
er meint, er habe Ahnung von Football. Oder Wrestling;) 

Ist aber auch egal. Ich freue mich jedenfalls auf die Super- 
Bowl-Party bei Wolfgang. In diesem Sinne: GRONK SPIKE! 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: AC Chronicles: India 


Lukas Schmid // Lausbub 
3 


Spielt gerade: Fallout 4! Yeah! 


Hört gerade: Die unheimlich nerivge Warteschleifen-Musik 
von Iberia Airlines. Dann lieber Tinnitus. 


Schaut gerade: The Revenant 


Und sonst: Ich spreche an dieser Stelle eine Verbraucher- 
warnung aus: Reist, so es sich vermeiden lässt, NIEMALS mit 
der spanischen Fluglinie Iberia Airlines! Kaum Kontaktmöglich- 
keiten und finanzieller Beschiss — nein, danke, nie wieder! 


Top-Titel der Ausgahe: Assassin's Creed Synd.: Jack t. R. 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Chron.: India 


Peter Bathge // Zwietracht-Frankfurt-Fan 
Spielt gerade: The Division-Beta 
Liest gerade: The Chronicles of Thomas Covenant 
Schaut gerade: Der Tatortreiniger 


Und sonst: War er sehr amüsiert darüber, dass man beim 
Homefront-Anspielen in London laut PR erst dann Videosze- 
nen aufnehmen durfte, wenn man den Demo-Level vorher 
mindestens zwei Mal durchgespielt hatte. Damit man in der 
‚Aufnahme ja nicht ahnungslos durchs Bild stapft! 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: Naruto Blödsinn 4 


Stefanie Zehethauer // Layouter 
Wiinscht Euch: Winter ohne Schnupfen 


Hört gerade: Ignite: A War against You | © 
Und sonst: Endlich war es so weit. 5 Freunde fanden Zeit ei Ka ` 
gemeinsam die zweite Staffel True Detective zu sehen - in : P x 


einem Rutsch. Verwunderlich wie harmonisch das ablief! 
Unterbrechungen wie „Ah ... mal kurz stoppen, bitte!! Wer war 
das? Wie oder was hat er gesagt?!“ waren eher erwünscht als 


Anlass zu Drohungen :) Geniale Serie! Unvergesslicher Abend! | 2 — , 
Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil Zero HD Remaster | ^ 26 A Җ 
Flop-Titel der Ausgabe: Sebastien Loeb Rally 4 Ka 
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Resident Evil Z 
734] FD Remaster | 


MEER kommen a meen — und reisen 
1. Klasse. Nach dem Remake im letzten 


Jahr folgt ш Capcoms Nullnummer, 
"APT ШЕ 


l'Billy war gestern: Der neu hinzugekommene Spielmodus 
mit Wesker ist vor allem für Speedrunner sehr interessant. 


SURVIVAL-HORROR | Neuauflagen sind unter Spieleentwick- 
lern ein beliebtes Thema. Zum einen müssen sie beim Entste- 
hungsprozess nicht komplett bei null anfangen, zum anderen 
können sie auf eine bereits etablierte Fanbase setzen. Eini- 
ge Serien werden von ihren Schöpfern allerdings dermaßen 
breit getreten, dass manche Spiele sich gleich über mehre- 

re Konsolengenerationen hinweg erstrecken. Resident Evil 
aus dem Hause Capcom ist hierfür ein perfektes Beispiel. `. 
Im Jahr 2002 — sechs Jahre nach dem mit unzähligen Ал 
Fassungen versehenen Playstation-Original — erschien | 
ein umfangreiches Remake für den Gamecube, welches ), 
ebenfalls ófter portiert wurde als anfangs geplant. Nach d 
der eher geschmälerten Wii-Version folgte im vergange- 
nen Jahr ein HD-Port für die aktuelle Konsolengenera- 
tion, die von uns mit 87 Punkten ausgezeichnet wur- 
de. Kein Wunder also, dass jetzt rund ein Jahr später 
auch eine optimierte Fassung von Resident Evil Zero е 
erscheint. Wer mit dem Serien-Initiator von 1996 bzw. 
gem Remake 3902 Sen! ist, le pen schon denken 


Jj 
Ganz schon glitschig: Mutationen wie diesem Riesenfrosch begegnet ihr 
am laufenden Band. Zum Glück hat Billy Flammengranaten im Gepäck. 


ë 


da 
z 


Hübsch-hässlich: Dank der neuen Steuerun 
| auch der Tyrant-001 viel von seinem Schrecken. — 


Bravouröser Auftritt 

In den Ausläufern der Kleinstadt 
Raccoon City kommt es immer 
wieder zu ungeklärten Mordfällen 
mit kannibalistischen Hintergrün- 
den. Um der ausweglosen Situati- 
on Herr zu werden, wird am 23. Juli 
das Bravo-Team der Spezialeinheit 
S.T.A.R.S. entsandt, welches in den 
umliegenden Wäldern Untersu- 
chungen anstellen soll. Der Hinflug 
mit dem Helikopter steht allerdings 
unter keinem guten Stern, denn 
das Team wird durch einen Mo- 
torausfall zur Notlandung gezwun- 
gen. Kurz darauf stößt die Gruppe 
nicht nur auf einen verunglückten 
Gefängnistransporter — allerdings 
ohne Passagier — sowie einen lie- 
gen gebliebenen Zug. Wie es das 
Schicksal so will, wird Letzterer 
ausgerechnet von der Rekrutin Re- 
becca Chambers entdeckt, die ihr 
wenige Augenblicke später selbst 


g verliert. у 
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steuern dürft. Das zunächst verlas- 
sen wirkende Gefährt schickt euch 
in Form von modrigen Zombies 
aber schnell ein Begrüßungskomi- 
tee entgegen, das nicht besonders 
diplomatisch aufgelegt ist. Zum 
Glück bleibt Rebecca nicht lange 
allein, sondern erhalt mit Billy Coen 
schnell tatkräftige Unterstützung. 
Dass es sich dabei um den entlau- 
fenen Passagier handelt, muss sie 
wohl oder übel zunächst akzeptie- 
ren, wenn auch widerwillig. 


Alleine war gestern 

Ist es in den klassischen Resident 
Evil-Teilen normalerweise gang und 
gäbe, dass sich die Protagonis- 
ten frühestmöglich aufteilen, wird 
euch diese Entscheidung in Zero 
die meiste Zeit selbst überlassen. 
Per Tastendruck dürft ihr jederzeit 
zwischen beiden Akteuren wech- 
seln, der passive Part läuft euch 


Verwenden P 
Kombinieren 
Untersuchen fi 


age - ——€——— M T nn 
Aldi-Tüten sind leider aus: Wer was trägt, könnt ihr im 
mitunter etwas hakeligen Menü selbst entscheiden. 
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dann brav hinterher oder wartet 
an der Stelle, wo ihr ihn kurzfris- 
tig abgestellt habt. Die Vorteile für 
kooperatives Vorgehen liegen aber 
glasklar auf der Hand: Nur Rebec- 
ca ist in der Lage, chemische Sub- 
stanzen und Heilkráuter zu mi- 
schen, Billy hingegen kann auch 
größere Holzkisten verschieben 
oder mit schweren Waffen besser 
hantieren. Zurücklassen könnt ihr 
logischerweise keinen von beiden. 
Sobald eine wichtige Story-Se- 
quenz oder ein neues Gebiet zum 
Erkunden anstehen, müssen beide 
Helden anwesend sein. Egal ob nun 
Zug, Forschungseinrichtung oder 
Kellergewölbe: Viele Räume sind 
anfangs noch verschlossen oder 
durch merkwürdige Mechanismen 
abgesperrt. Durch das Aufspüren 
und Kombinieren diverser Schlüs- 
sel-Items bahnt ihr euch aber nach 
und nach einen Weg durch die gru- 


Faire Verteilung: Während Billy Kisten schiebt, legt 


seligen Areale, die genauestens 
untersucht werden müssen. Stets 
mit der Furcht im Nacken, dass be- 
reits erkundete Gebiete von neu- 
en Monstern übernommen wur- 
den, die hinter der nächsten Ecke 
auf euch lauern. Das sehr traditio- 
nelle Gameplay von Resident Evil 
Zero funktioniert also auch noch 
im Jahr 2016, die damals schon 
relevanten Kritikpunkte gelten je- 
doch weiterhin. So etwa müsst ihr 
viel Backtracking hinnehmen, falls 
ihr an einer Stelle mal nicht wei- 
terwisst und sämtliche bislang be- 
kannten Räume ein weiteres Mal 
aufsucht. Hinzu kommt noch das 
sehr begrenzte Inventar, denn so- 
wohl Billy als auch Rebecca dür- 
fen nur sechs Items mit sich füh- 
ren. Untereinander lassen sich 
Waffen oder Munition zwar recht 
komfortabel austauschen, den- 
noch ist das Item-Management in 


d 


SUN e \ 
Rebecca oben rechts den richtigen Schalter um;Leer "Nacht | Nachfi 
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Vor rund 15 Jahren war die Ankündigung von 
Capcom, exklusive Resident Evil-Titel für den 
Gamecube zu entwickeln, mein persönlicher 
Anschaffungsgrund für die Konsole. Die Neuauf- 
lage des Originals habe ich zwischenzeitlich aber 
deutlich häufiger durchgezockt als das offizielle 
Prequel. Die Gründe dafür liegen klar auf der 
Hand. Abwechslungsärmere Locations, unnötig 
verlängerte Laufwege, ein nicht ganz zu Ende 
gedachtes Item-Management sowie teilweise viel 
zu nervige Gegner (diese verdammten Affen ...) 
reiBen das Spiel leider etwas nach unten. Auch 
wenn Zero nicht an das Remake rankommt, bleibt 
es nach wie vor ein spannender Horror-Trip. 


Termin: 19. Januar 2016 
Hersteller: Capcom 

Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy[ | 


CLOCOT OT IgE: 
720p 1080p optionaler 3D-Modus| | 


Der Zahn der Zeit lásst sich nicht ganz verbergen, 
trotz der schónen HD-Aufmachung. Einige Loca- 
tions sind zudem eher weniger gelungen. 


SOUND ГГА: 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Abmischung ist sehr gelungen, die englischen 
Sprecher nach wie vor äußerst gut getroffen. 


BEDIENUNG uaaaaaarnnm 7 
Remote-Play [v] Cross-Play| |Cross-Save[ ] 
Installationsgröße: ca. 10,6 GByte 


Die neue Steuerung erleichtert die Han ung, 
Menüs und Hem Verwaltung beanspruchen aber 
ein wenig Zeit und Nerven. 


EINZELSPIELER See 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Das Hauptspiel wird ungeübte Spieler rund sieben 
Stunden beschäftigen, danach locken neue He- 
rausforderungen und Spielmodi vor die Konsole. 


PRO & CONTRA 
Koop-Feature bietet neue Möglichkeiten 


Spannender Survival-Horror 


Überarbeitete Optik und Steuerung 


Sperrige Item- und Inventarverwaltung 
Eher wenige, gelungene Locations 


KI des Partners nicht immer zuverlassig 
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FA 
HA 
Mag’s nicht feurig: Mit der falschen Bewaffnung solltet 
: ihr vor den Egelmutanten immer die Flucht antreten. 


Zero eine der gróBeren Schwáchen 
des Spiels. Die Idee, Gegenstánde 
an Ort und Stelle abzulegen, klingt 
zunáchst ausgesprochen gut. Das 
Fehlen von miteinander verbunde- 
nen Item-Kisten sorgt aber dafür, 
dass ihr um ein Vielfaches mehr 
Laufarbeit hinnehmen müsst, um 
etwa den Greifhaken zu holen, den 
ihr im Keller liegen gelassen habt. 
Auch das Austauschen und Kom- 
binieren bei einem vollen Inven- 
tar gerát schnell zu einem sperri- 
gen Ärgernis. Während Capcom 
das Spieldesign zum Großteil un- 
angetastet ließ, sind bei Grafik 
und Bedienung umfangreiche Ver- 
besserungen vorgenommen wor- 
den. Auf Wunsch könnt ihr jeder- 
zeit zwischen der altbackenen/ 
bewährten Tank-Steuerung oder 


Oberstes Survival-Gebo: 


: Zombies d ihr am A mit der 
normalen Pistole und spart: éuch die Munition stärkerer Waffen. 


der neuen Analog-Kontrolle wech- 
seln, mit der ihr einfach nur in die 
gewünschte Richtung drücken 
müsst. Hierdurch seid ihr fortan 
hochgradig mobil unterwegs und 
könnt Gegnern sehr effektiv da- 
vonlaufen. Nur beim Wechsel der 
Kameraperspektive kommt es ab 
und an zu Verwirrung, wenn ihr 
beim neuen Blickwinkel den Ana- 
logstick nur kurz verschiebt. Die 
meisten Ressourcen sind aller- 
dings in die überarbeitete Optik 
geflossen, die sich nun hochauf- 
lösend im (optionalen) 16:9-For- 
mat präsentiert. Umgebungen und 
Charaktere sind jetzt zwar detail- 
lierter denn je, doch wie schon im 
Gamecube-Original mangelt es 


Zero an eindrucksvollen Locations. 
Wo vor allem der Zug begeistert 


und auch die Forschungseinrich- 
tung noch in Ordnung geht, ähneln 
sich die restlichen Areale zu sehr 
und langweilen mit zu vielen Grau- 
und Brauntönen. Das trifft auch im 
neuen Wesker-Modus zu, der im 
Grunde nicht viel mehr bietet als 
das normale Hauptspiel, nur dass 
ihr statt Billy den fiesen Wesker 
steuert, der mit seinen charakte- 
ristischen Attacken ordentlich un- 
ter den Zombies aufräumt. Um in 
der Königsklasse von Resident Evil 
mitzuspielen, reicht das alles zwar 
nicht ganz aus, zu den klar besse- 
ren Vertretern der legendären Rei- 
he gehört es aber auch im Jahr 
2016 immer noch. Übrigens: Wer 
das HD-Remake noch nicht be- 
sitzt, sollte unbedingt zur Origins- 
Version greifen! MC 
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Joker Lap 


RENNSPIEL | Nach dem eher un- 
terdurchschnittlichen WRC 5 ver- 
suchen nun die italienischen 
Entwickler von Milestone, mit Sé- 
bastien Loeb Rally EVO die Fans 
des Rennsports zu gewinnen. Und 
das noch schnell bevor im April das 
auf dem PC gefeierte Dirt Rally von 
Codemasters auch auf den Konso- 
len erscheint. So ganz funktioniert 
das aber nicht, denn Sébastien 
Loeb Rally bietet zwar gute Ansát- 
ze, vermasselt die Wertungsprü- 
fung jedoch mit seiner altbackenen 
Technik und seltsamem Fahrgefühl. 


Achse des Bósen: In den Rallyecross-Rennen geht es zwar schon mal recht rabiat zur Sache, hier drehen 
wir uns aber eher, weil das Spiel uns kaum Feedback zum Fahrverhalten unseres Autos übermittelt. 


Abwechslung auf der Piste 

Doch zunächst mal zu den posi- 
tiven Aspekten der Raserei über 
Stock und Stein. Der Titel nutzt die 
Lizenzierung der Rallye-Legende 
nämlich hervorragend aus. In der 
„Loeb Experience“ dürfen wir qua- 
si alle relevanten Stationen aus der 
Karriere des französischen Welt- 
meisters nachspielen. Wir erle- 
ben also sowohl die Anfänge in ei- 
nem untermotorisierten Fahrzeug 
als auch seinen ersten Titel, seine 
Ausflüge zu den Rallycross- und 
Hillclimb-Disziplinen sowie sein 


= 
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Turn back time: Genau wie in den meisten Rennspielen von Codemasters setzen 
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letztes Rennen im Fahrzeug mit 
Speziallackierung mit. Das ist mal 
echt toller Fan-Service. 

Doch auch sonst bietet EVO ei- 
niges an Inhalt. Neben besagter 
Experience gibt es nämlich auch 
noch einen klassischen Karriere- 
modus, in dem ihr mit Rennsiegen 
und Plätzen auf dem Treppchen 
Credits verdient, mit denen ihr ein 
neues aus über 50 Fahrzeugen ver- 
schiedener Rennklassen kaufen 
oder mieten könnt. Das ist natür- 
lich nichts Besonderes, motiviert 
jedoch genug. Schließlich möch- 


4 Couet 
5 Genovesi 
6 Swart 
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Sebastien Loeb Rally EVO 


Nur wenig Lob für Loeb. Das Rennspiel setzt die falschen Schwerpunkte. 


te man die motorisierte Tupperbox 
von Peugeot schnell hinter sich las- 
sen, um endlich in einem Lancer, 
Impreza oder Stratos über die Pis- 
ten zu rasen. 

Der Aufbau des Karrieremodus 
orientiert sich stark an Dirt 3 von 
Codemasters. Ihr nehmt an ver- 
schiedenen Veranstaltungen teil, 
in denen ihr nacheinander unter- 
schiedliche Disziplinen bestreitet. 
Neben klassischen Rallyes tretet 
ihr auch bei Rallycross-Rennen, 
Hillclimb-Wettbewerben, Elimina- 
tion-Rasereien oder Drift-Events 


Geschichte wiederholt sich: Im Modus „Loeb Experience. dürfen wir verschiedene 
Stationen aus Sebastien Loebs Karriere nachspielen. Eine geradezu loebliche Idee. 


r$ ' 
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Bergsteiger: Wie auch in Dirt Rally dürft ihr beim Hillclimb den kompletten Pikes Peak hochrasen. 
Aufgrund des steifen Fahrgefühls hat dies aber keinen besonderen Highlight-Charakter. 


(7. Meter a | 


Mangelnde Übersicht: Die Cockpit-Perspektive sorgt zwar für schönes Rallye-Feeling, da sich die Fahrzeuge so 
Schwammig steuern, nervt die eingeschrankte Sicht hier jedoch enorm, da sie die Fahrt noch mal erschwert ЖҮЛ 


an. Die einzelnen Veranstaltungen 
sind dabei schnell freigeschaltet, 
da ihr dort sofort antreten könnt, 
sobald ihr euch zumindest einen 
Wagen aus der benötigten Klasse 
mieten könnt. Etwas blöd ist aller- 
dings, dass ihr eigentlich mit dem 
Karrieremodus starten müsst, da 
sonst bei den Einzelrennen nur ein 
einziges Auto spielbar ist. Der Rest 
muss eben mit Credits gekauft 
werden. 


Keine Freude am Fahren 

So sehr Sebastien Loeb Rally EVO 
in Sachen Umfang aber auch be- 
geistert, verpatzt es ein ganz zen- 
trales Element für ein Rallye-Spiel: 
das Fahrgefühl. Die Fahrzeuge wir- 
ken nicht, als würden sie dyna- 
misch über die gefährlichsten Bu- 
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ckelpisten der Welt jagen, sondern 
vielmehr als würden sie steif auf ei- 
ner Schiene über die Strecke ge- 
zogen. Vor allem fehlt aber das di- 
rekte Feedback bei der Steuerung. 
Während Konkurrent Dirt Rally die 
Rumble-Funktionen des Control- 
lers nutzt, um dem Spieler glei- 
chermaßen ein Gefühl für die Be- 
schaffenheit der Strecke als auch 
für die Eigenheiten des Vehikels zu 
geben, wird dies bei Loeb Rally EVO 
fast gar nicht genutzt. Wir fahren 
mit Höchstgeschwindigkeit über 
ein Curb — keine Rückmeldung. 
Wir fahren querfeldein über Stock 
und Stein — keine Rückmeldung. 
Wir crashen frontal gegen einen 
Baum - ein kurzes Rucken im Con- 
troller. Na immerhin. Da man hier 
versäumt, dem Spieler ein vernünf- 


tiges Feedback zu geben, ist das 
Fahrverhalten der Boliden oftmals 
nicht nachvollziehbar. Einige Fahr- 
zeuge lenken nicht richtig ein, an- 
dere wiederum brechen sofort aus, 
wenn man nur kurz auf die Bremse 
stupst. Noch mal andere hingegen 
stören sich gar nicht an der Brems- 
eingabe und rasen weiter gerade- 
aus. Hinzu kommt noch, dass euer 
Beifahrer euch häufig falsche Kur- 
ven ansagt. Spaß! 

Zudem ist die Technik ziem- 
lich altbacken und nervt mit verwa- 
schenen Texturen, leichtem Tearing 
im Hintergrund und leichtem Kan- 
tenflimmern. Insgesamt ist Dirt 3 
einem Sebastien Loeb Rally EVO 
technisch und spielerisch überle- 
gen. Und das ist immerhin ein Spiel 
der letzten Konsolengeneration. CD 
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Meinung 

„Da bleibe ich doch lieber 
vorerst bei Dirt 3 und 
warte auf Dirt Rally.“ 
Christian Dörre volontär 


Gerade hatte ich noch die PC-Version von Dirt 
Rally auf dem Tisch, da kommt schon Sébastien 
Loeb an den Start. Da muss man natiirlich 
Vergleiche anstellen, gerade da im April Dirt Rally 
auch für die PS4 erscheint. Mein Rat: Wartet bis 
dahin. Loeb Rally bietet zwar einen richtig guten 
Umfang, aber leider auch nicht mehr. Die Technik 
ist veraltet und Fahrspaß kommt eigentlich nie 
auf, da sich die Boliden seltsam steif steuern und 
es fast keinerlei Feedback gibt. Wer eine echte 
Rallye-Simulation möchte, holt sich also später 
Dirt Rally. Doch auch eher arcadig angehauchte 
Raser brauchen den Loeb nicht. All das, was er 
bietet, gab es bei Dirt 3 schon besser. 


Sébastien Loeb Rally EVO 


er Termin: 29. Januar 2016 
Ё ~ RALLY 


Hersteller: Bandai Namco 
A = Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
= Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 
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720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Ordentliches PS3-Niveau, allerdings auch nur in 
60 Fps und mit leichtem Tearing und Flimmern 


SOUND HP rrr 


Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 

Gute Vertonung des Beifahrers und der Interviews 
mit Loeb. Schwache Motoren-Sounds. 
BEDIENUNG Maer rrrr5 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 30 GByte (erforderlich) 

Die Fahrzeuge steuern sich teils sehr steif und 

über die Rumble-Funktion gibt es kaum Feedback. 
EINZELSPIELER See 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


In Sachen Umfang gibt sich der Titel keine Blöße. 
Die Karriere und die Experience beschäftigen 
lange. Leider macht das Fahren eben keinen Spaß. 


MEHRSPIELER КЕКЕЕЕЕЕЕК - 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 


Da wir die Testversion schon vor dem offiziellen 
Release hatten, waren die Server noch leer. Sollte 
der Multiplayer gut sein, liefern wir die Infos nach. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Großer Umfang 


CH Tolle Präsentation der Loeb Experience 


GRAFIK 


Nicht zeitgemäße Technik 
Seltsame Physik bei Crashes 
Kaum Feedback zum Fahrverhalten 


Schlechte KI 


Wertung & Fazit 
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Guter Umfang, mieses 
Fahrverhalten. So nicht, 
Monsieur Loeb! 


| 


Schlupfloch: Kein ent in Sicht? Mit Portalen 
könnt ihr euch einfach durch den Boden fallen lassen. = 
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A Boy and 


Süß, klein und äußerst nützlich. Der knuddelige Bohnenliebhaber präsen- 


his Blob 


nun auch auf der Xbox One seine Verwandlungskünste. 


JUMP & RUN | Sieben Jahre 
nach Erscheinen des knuffigen 
Puzzle-Klassikers A boy and his 
Blob auf der Wii U dürfen sich 
nun auch Next-Gen-Konsole- 
ros ins Abenteuer stürzen. In 
über vierzig Levels müsst ihr 
zusammen mit eurem Helfer- 
lein Monster bezwingen, Ab- 
gründe überwinden und die 
Welt des kleinen Blob — ganz 
einfallsreich Blobolonia ge- 
— retten. Diese wird näm- 


lich von einem bösen Imperator 
bedroht und der kleine Junge, auf 
den Blob bei seiner Rettungsakti- 
on trifft, soll dessen Herrschaft be- 
enden. Die Waffen der beiden: 15 
Dinge, in die sich der Blob dank 
Bohnen verwandeln kann. 


Mit Hülsenfrüchten zum Sieg. 

Das Besondere an dem Blob ist, 
dass er so gut wie alles frisst. Vor- 
zugsweise Schatztruhen, die ihr 
im Level findet oder — und die 


sind wirklich wichtig — verschie- 
dene bunte Bohnen. Mehr als Blä- 
hungen werden da nicht zustan- 
de kommen, denkt ihr? Falsch 
gedacht! Im Spiel habt ihr Zu- 
griff auf 15 verschiedene Böhn- 
chen und damit auf ebenso viele 
Arten, euren Blob zu eurem Vor- 
teil zu transformieren. Diese Hilfe 
hat der Junge auch nötig, schla- 
gen kann er nicht, hochspringen 
kann er nicht, klettern ebenso we- 
nig und allzu tief fallen solltet ihr 


uam me — 


W / 
Amboss-Angriff: Der Tod von oben. Kampfen 
kónnt ihr ja nicht, aber Blob regelt das schon. 
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Bosslevel: In der finalen Stage jeder Welt 
erwarten euch Endgegner wie zum Beispiel dieser. 


auch nicht. Im Grunde genom- 
men kann der Kleine nur laufen, 
einen kleinen Hüpfer machen und 
Bohnen werfen. Gut, dass Blob 
sich dann in Leitern, Trampoline, 
Ambosse, Portale und zum Bei- 
spiel einen Fallschirm verwandeln 
kann. Da die meisten dieser Dinge 
allerdings ziemlich harmlos sind, 
reicht das alleine natürlich nicht 
aus, um sich gegen das Imperium 
aus dunklem Schleim zu stellen. 


Hier ist Köpfchen gefragt. 

Um den Bösewichten überhaupt 
Einhalt gebieten zu können, 
müsst ihr nicht nur eure Däum- 
chen anstrengen, sondern auch 
eure grauen Zellen. Hauptin- 
halt besteht darin, Gegner mög- 
lichst schlau zu umgehen oder 


= " ` Dom : 4 
Sammelwahn: Habt ihr alle drei Kisten eines Levels gesammelt, konnt ihr Ab 
im Obergeschoss eurer Unterkunft auf die Zusatzlevels zurückgreifen. ke: - V 
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verschwinden zu lassen. Ob ihr 
das mit einem Blob-Loch im Bo- 
den veranlasst, einem Blob-Ku- 
gel-Angriff oder einem fallenden 
Blob-Amboss, kommt ganz auf 
die Situation und die euch vor- 
gegebenen Bohnen an. Wer um 
Ecken denken kann, ist ebenso im 
Vorteil: Manchmal müsst ihr eure 
Bohnen etwas weiter schmeißen 
und die nächste Verwandlung pla- 
nen, während ihr bereits auf ei- 
ner Leiter steht oder auf einem 
Trampolin springt. Ganz besonde- 
re Kopfnüsse bieten die Zusatz- 
levels, die ihr bekommt, wenn ihr 
in den Stages alle drei Schatztru- 
hen sammelt. Habt ihr diese dann 
geschafft, könnt ihr Artworks, Vi- 
deos und die Musik des Spiels in 
eurer Behausung genießen. 
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Vorsicht: Zuckerschock. 

A Boy and his Blob lässt sich aber 
auch ohne die Extrainhalte bestens 
genießen. Die Rätsel sind auf an- 
genehmem Niveau, man fühlt sich 
weder über- noch unterfordert. Vor 
allem der wunderschöne, gezeich- 
nete Grafikstil und die wortkarge 
Geschichte einer ungewöhlichen 
Freundschaft machen dieses Jump 
& Run auch nach sieben Jahren 
noch zu einem Game, in das man 
gerne viel Zeit investieren möchte. 
Auch wer kein Freund des Genres 
ist, wird sich ein Schmunzeln kaum 
verkneifen können, wenn sich der 
kleine Junge an seinen Blob ku- 
schelt. Diese kleine Geste hat so- 
gar eine eigene Taste spendiert be- 
kommen und der Blob für diesen 
Moment sogar einen Mund. LE 
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Meinung 
„Hoffentlich seid ihr 
nicht allergisch gegen 
Niedlichkeit.“ 


Laureen Eggmann Praktikanti 


Oh mein Gott, ist das knuffig! Ja, A Boy and his 
Blob ist eindeutig ein Spiel ganz nach meinem 
Geschmack. Hin und wieder muss man seinen 
Kopf anstrengen, seinen Blob in viele praktische 
Dinge verwandeln und nebenbei die liebevolle 
Grafik genieBen. Alles ist gezeichnet, man 
findet Details in Hülle und Fülle. Doch mein 
Lieblingsfeature ist und bleibt die Knuddel- 
taste. Völlig sinnfrei dient sie nicht wirklich 
irgendeinem Zweck, aber dieses Grinsen, das 
der Blob bekommt, kann man nicht oft genug 
sehen. Man muss wirklich aufpassen, dass man 
nicht Diabetes bekommt, denn das Spiel ist 
purer Zucker. 


Есу and his Blob 


Termin: 20. Januar 2016 
Hersteller: Majesco Entertainment 
Entwickler: Way Forward 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 12 Euro | Cross-Buy 
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720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Wunderschón gezeichnete Hinter- und Vorder- 


gründe. Ein Mekka für alle Detailliebhaber. 
SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch englisch 
Angenehme, atmosphärische Musik. Besser als in 
jedem Aufzug. 

BEDIENUNG ggggggggrt з 
Remote-Play|_|Cross-Play|_|Cross-Save 


Download-Größe: ca. 1,6 GByte (erforderlich) 


Einfache Bedienung dank einfachem Prinzip. 
Das „Waffenrad“ mit den verschiedenen Bohnen 
öffnen, auswählen, werfen. Blob erledigt den Rest. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: mittel (stufenlos) 


15 verschiedene Arten, in die sich der Blob ver- 
wandeln kann, verteilt auf 40 Levels. Zusammen 
mit den freischaltbaren Extras reichlich zu tun. 


MEHRSPIELER TFFFFFRRRT - 


Spieler online: - Spieler offline:- 
Leider nicht vorhanden. Aber alleine macht‘s 
auch schon genug Spaß. 


PRO & CONTRA 


QD 40 schön gestaltete Levels ... 


Q9 -- 


В+) Wunderschoner Grafikstil 


GRAFIK 


plus 40 freischaltbare Zusatzlevels 


CH Mischung zwischen Ratseln ... 
CH ... Und spannenden Jump&Run-Passagen 


Manchmal ein bisschen zu einfach 


Wertung & Fazit 


82 
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Ein süßes, entspannen- 
des Jump & Run mit 
netten Rätseln! 


test play? 


Home Sweet Home: Ein vom Krieg gezeichnetes Haus dient eurer 
Gruppe als Unterschlupf, den ihr mit der Zeit immer weiter ausbaut. 


The Little Ones 


Die beklemmende Seite des Krieges: 
Wir helfen unschuldigen Zivilisten und 
Kindern beim Uberleben. 


SIMULATION | Krieg, Krieg bleibt im- 
mer gleich. Dieser berühmte Spruch 
aus der Fallout-Reihe trifft beson- 
ders auf die Unschuldigen in einer 
kámpferischen Auseinandersetzung 
zu, auf die Zivilisten. Mit dieser tra- 
gischen Seite des Krieges beschäf- 
tigte sich This War of Mine bereits 
Ende 2014 auf dem PC. Zusammen 
mit der Erweiterung The Little Ones 
kommt die beklemmende Kriegssi- 
mulation jetzt auch auf die PS4. 


Anders als in den meisten Spielen, 
die den Krieg thematisieren, geht 
es hier nicht um die heldenhaften 
Schlachten eines Soldaten. Es geht 
um das nackte Überleben, um jeden 
Preis. Wer es nicht schafft, vor den 
Kampfhandlungen zu fliehen, bleibt 
in einer zerstórten Umgebung zu- 
rück. In dieser Situation übernehmen 
wir die Kontrolle über eine Gruppe 
Überlebender, die in einem zerstór- 
ten Haus Unterschlupf gesucht hat. 


Planung: Bei Eintritt der Nacht teilt ihr euren Überlebenden 
Aufgaben wie Plündern, Wacheschieben und Schlafen 2и EL 
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Not macht erfinderisch 
Mit nur wenigen Happen zu Essen 
stehen wir in den Trümmern unse- 
rer neuen Behausung, die uns in 
den nächsten Wochen vor den Ge- 
fahren des Krieges beschützen soll. 
Das Spiel führt nicht erst durch ein 
Tutorial, sondern wirft uns direkt 
ins Geschehen. Es ist jedoch auch 
schnell klar, was zu tun ist. Mit blo- 
ßen Händen machen wir uns daran, 
die gröbsten Trümmer zu beseitigen 
und alles einzusammeln, was nütz- 
lich sein könnte. Mit diesen ersten 
Baumaterialen fangen wir an, uns 
eine Existenz aufzubauen und zim- 
mern die ersten notdürftigen Einrich- 
tungsgegenstände zusammen. 

Um das unmittelbare Überleben 
zu sichern, errichten wir zunächst 
eine primitive Kochstelle, ein paar 
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Betten und Werkbänke. Mit der Zeit 
erweitern wir unsere Einrichtung mit 
immer aufwendigeren Geráten wie 
Regenwasser-Sammelbecken, Kráu- 
tergarten und Kleintierfallen, die un- 
sere Versorgung autarker von der Au- 
Benwelt machen. 

Neben den Dingen des táglichen 
Überlebens müssen wir uns auch um 
Waffen und Munition kümmern. Mit 
diesen verteidigen wir unser Heim 
gegen Angriffe von Plünderern und 
schützen uns auf eigenen Plünder- 
touren. Außerdem können wir mit 
entsprechenden Einrichtungen Ge- 
nussmittel wie Alkohol und Zigaret- 
ten herstellen. Diese sind vor allem 
als Tauschobjekte sehr nützlich. Da- 
mit verbringen wir den Tag, doch 
wenn es Nacht wird, geht das Spiel 
in seine zweite Phase. 
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Vorsicht in der Nacht: Beim Plündern fremder Häuser solltet ihr 
stets wachsam sein und die richtigen Werkzeuge dabeihaben. 
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Heyl ich habe einige Sachen zum 


Motiva 


Okay, denk’ H mal Wana ist der Krieg 


ХӘ nët vorbei? 
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m Kindern Sorgen zu nehmen und 


aufzumuntern, sind persönliche Gespräche hilfreich. ® 


Pliindern im Schutze der Nacht 
Die Nächte werden genutzt, um 
an verschiedenen Schauplatzen 
in der Umgebung nach wertvollen 
Materialien, Nahrungsmitteln und 
Medikamenten zu suchen. Bevor 
es losgeht, muss die Nacht jedoch 
gut geplant werden. Ein Mitglied 
eurer Gruppe bestimmt ihr als 
Plünderer, der sich den Gefahren 
des Kriegsgebiets stellt. Außer- 
dem sollte jemand das Haus be- 
wachen, während sich die verblei- 
benden Charaktere eine Mütze 
Schlaf gönnen. Für den Plünderer 
legt ihr dann noch die mitgeführ- 
te Ausrüstung wie Dietriche und 
Waffen fest, stets mit einem kri- 
tischen Blick auf den begrenzten 
Inventarplatz. 

Die Konfrontation mit feindlich 
gesinnten Charakteren sollte mit 
Bedacht erfolgen. Verletzungen 
kosten wertvolle medizinische 
Vorräte und setzten den Charak- 
ter womöglich für Tage außer Ge- 
fecht. Ein tödlicher Verlust könnte 
die Gruppe sogar vor existenzielle 


Probleme stellen, wenn die Aufga- 
ben nicht mehr von den verbliebe- 
nen Mitgliedern bewältigt werden 
können. 

Abgesehen von körperlichen 
Schäden hinterlassen Auseinan- 
dersetzungen auch moralische 
Narben in der Gruppe. Das Gleiche 
gilt übrigens für den Diebstahl von 
Vorräten anderer friedlicher Über- 
lebender. Bei wiederholten nega- 
tiven Ereignissen verschlechtert 
sich die Stimmung der Charakter 
von traurig zu deprimiert bis hin 
zur Verzweiflung, was sich nicht 
gut auf ihre Arbeitsleistung aus- 
wirkt. Um die Stimmung wieder zu 
heben, freuen sich die Überleben- 
den über Bücher, eine Gitarre oder 
Musik aus dem Radio. 


Kriegskinder 

Mit dem permanenten Überle- 
benskampf, der Konfrontation mit 
anderen Plünderern, dem anhal- 
tenden Gefechtslärm im Hinter- 
grund und der minimalistischen, 
aber stimmungsvollen Grafik er- 


Platzmangel: Die Kapazität eures Rucksacks ist stark begrenzt. Auf 
Plündertour müsst ihr abwägen, Was ihr geräde am dringendsten braucht. 


zeugt das Spiel eine schwermüti- 
ge Stimmung. Es zeigt die Grauen 
des Krieges auf sehr eindringliche 
Weise, ohne jemals wirklich expli- 
zite Kriegshandlungen darzustel- 
len. Verstärkt wird dieses Gefühl 
durch die Kinder, die das Spiel 
durch die bereits integrierte Er- 
weiterung The Little Ones berei- 
chern. 

Kinder sehen die Welt mit an- 
deren Augen und stellen entspre- 
chend auch unangenehme Fra- 
gen. Sätze wie „Sind das auch 
Menschen, die die Bomben ma- 
chen?“ ergänzen die bedrückende 
Stimmung nachhaltig. Mit einem 
Kind in der Gruppe wird der Be- 
schützerinstinkt geweckt. Wenn 
Nahrung knapp war, haben wir wie 
selbstverständlich erst einmal da- 
rauf geachtet, das Kind zu ernäh- 
ren. Mit Gesprächen und Spiel- 
zeug sorgen wir außerdem für 
gute Stimmung bei den Kleinen. 

This War of Mine traut sich an 
ein sehr sensibles Thema. Doch 
dies gelingt ihm mit fesselnder 
Atmosphäre und einer mitfühlen- 
den Aufarbeitung sehr geschickt. 
Schon nach kurzer Zeit bauen wir 
eine Verbindung zu den Charak- 
teren auf und versuchen alles in 
unserer Macht Stehende, um der 
Gruppe zum Überleben zu ver- 
helfen. Die kleineren Schwächen, 
wie die etwas unausgereifte Steu- 
erung im Kampfgeschehen, die 
nicht immer das macht, was sie 
soll, stören dabei eher weniger. 
Am Ende geht es eh nur um das 
nackte Überleben. Krieg bleibt 
eben immer gleich. MD 
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Meinung 
„Bedrückend anders: Diese 
Kriegsimulation ist nichts 
für schwache Gemüter.“ 
Matthias Damnes Redakteur 


Das Wort Spaß ist bei This War of Mine vermutlich 
fehl am Platz. Krieg macht keinen Spaß. Trotzdem 
entwickelt das Spiel auf zutiefst menschlicher Ebene 
eine Faszination, die mich stetig motiviert, für das 
Überleben meiner Gruppe zu kämpfen. Besonders 
mit einem Kind in der Gruppe bin ich stets darauf 
bedacht, genügend Nahrung zu finden und das Haus 
bestmöglich gegen Überfälle zu sichern. Dazu muss 
ich immer wieder schwere Entscheidungen treffen, 
die permanent mein Gewissen herausfordern. Ist der 
Krieg dann vorbei, bin ich nur froh, mit meinen Leu- 
ten lebend aus der Sache herausgekommen zu sein. 
Auf die Taten, um an diesen Punkt zu gelangen, kann 
man am Ende vermutlich nicht immer stolz sein. 


This War of Mine 
ua Termin: 29. Januar 2016 
| Hersteller: Deep Silver 
H | Entwickler: 11 bit Studios 
Sa USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
P! Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


COCCO COCOT UJE: 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


2D-Seitenansicht mit stimmungsvollen Schau- 
plätzen, echte Fotos der Gruppenmitglieder 


SOUND Е Е ЕЕЕ 6:1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Melancholische Musik, die sehr gut zum Setting 
passt; keine Sprachausgabe 


BEDIENUNG Hunnun o 


Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2 GByte (erforderlich) 


Einfache Point&Click-Steuerung. Figursteuerung 
per Stick, Auswahl von Hotspots per X-Taste. 


EINZELSPIELER dud d dM 8 
Schwierigkeitsgrad: kein Schwierigkeitsgrad 
Normaler Spielmodus mit zufálliger Ausgangs- 
situation; zusátzlicher Szenario-Editior, in dem 
Startvorgaben wie Gruppenzusammenstellen, 

Wetter, lánge des Krieges usw. eingestellt werden 
kónnen. 


GRAFIK 


11111111] 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Kein Mehrspielermodus 
PRO & CONTRA 


С ` Stimmungsvoller Grafik-Stil 
Melancholische Musik passt zum Setting 


CH Viel Handlungsfreiheit, hoher Wiederspielwelt 


Steuerung in Kampfsituationen etwas hakelig 


Keine Sprachausgabe 


Großartige Umsetzung einer wichtigen Thematik 


Wertung & Fazit 


86 


Eine besondere Anti- 
Kriegs-Simualtion, mit 
eindringlicher Botschaft 
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Blitzdings: Zaubersprüche eignen sich prima dazu, Gegner aus der zweiten = : 
Reihe zu schwächen, bevor die Frontkämpfer ihnen den Garaus machen. 


Хы ZW - 


Erbarmungslos, mitreiBend, wunderschón: ein 


meisterhaft erzáhlter Fantasy-Roman zum Mitspielen. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | „Die 
Götter sind tot.“ Na, neugierig ge- 
worden? Dann hat die erste Text- 
einblendung von The Banner Saga 
ja ihren Zweck erfüllt. Obacht: Es 
wird in den folgenden gut zehn 
Stunden nicht die letzte bleiben. 


Das Ende der Welt 

The Banner Saga erzählt eine er- 
greifende Handlung aus einer fikti- 
ven Welt, inspiriert von nordischen 
Sagen. Es geht um Riesen, fremde 
Völker und den drohenden Welt- 
untergang. Ihr schlüpft in die Rolle 
wechselnder vordefinierter Prota- 
gonisten (eine Charaktererstellung 
gibt’s nicht) in zwei Gruppen an 
entgegengesetzten Enden der 
Welt. Die Pfade der beiden Grup- 
pen kreuzen sich im Spielverlauf 


^ 
Eine Methalle wie die andere: Feindtypen und Schlachtfelder ahneln 


und beim Kapitelwechsel ändert 
sich mehrmals die Perspektive. 
Das geschieht stets nach einer dra- 
matischen Enthüllung, einem typi- 
schen Cliffhanger, wie man ihn vom 
Episoden-Ende populárer TV-Seri- 
en oder dem Kapitel-Abschluss ei- 
nes guten Buches kennt. 


Lesen bildet 

Seine wendungsreiche, berührende 
und geschickt gewebte Handlung 
vermittelt The Banner Saga dem 
Spieler fast ausschlieBlich mittels 
des geschriebenen Wortes. Sprach- 
ausgabe gibt es nur sehr selten, die 
(englischen) Sprecher überzeugen 
zu diesen wenigen Gelegenheiten 
aber vollends. Ansonsten ist auf- 
merksames Lesen angesagt, be- 
sonders in den hervorragend ge- 


schriebenen, pointierten Dialogen, 
in denen man schon mal die Namen 
der Charaktere wie Iver, Hakon oder 
Mogr durcheinanderbringen kann. 
Erst recht zu Beginn, denn die Welt 
von The Banner Saga erschlagt ei- 
nen fórmlich mit ihrer exzellent aus- 
gearbeiteten Geschichte. 

Derart gelungene Weltenent- 
würfe und vielschichtig geschrie- 
bene Charaktere kennen wir sonst 
nur von Bioware (Dragon Age, 
Mass Effect) — da überrascht es 
wenig, dass hinter The Banner 
Saga ehemalige Bioware-Mitarbei- 
ter stecken. Beim Gameplay geht 
Stoic aber eigene Wege. 


Die Karawane zieht weiter 
Wenn ihr nicht gerade kampft 
oder Dialoge führt, beobachtet ihr 


eine lange Schlange aus Riesen 
und Menschen dabei, wie sie sich 
durch kunstvoll gemalte 2D-Täler 
schlängelt und mühsam Hügel er- 
klimmt. Der Pfad der Karawane 
ist vom Spiel vorgegeben, die Er- 
zählung von The Banner Saga li- 
near. Aber: Mit jedem Marschtag 
schrumpft die Menge der Vorräte, 
welche die Karawane am Leben er- 
hält. Außerdem verschlechtert sich 
die Moral, sofern der Trupp nicht 
regelmäßig rastet, was noch mehr 
Nahrungsmittel verbraucht. 
Unterwegs poppen regelmä- 
Big Textfenster auf, die verschie- 
denste Ereignisse beschreiben: 
Einmal trifft die Karawane auf eine 
Gruppe ausgehungerter Banditen. 
Dann gilt es, einen Mord aufzu- 
klären, Streit zu schlichten, Recht 
zu sprechen und, und, und. Stets 
wird euch dabei die Wahl zwischen 
mehreren Verhaltensweisen abver- 


| The next time you look back, Odd 


о E hich nearly tag t 
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articular 


1: Join her in shooting at the 


d down here! 


sting arrows 


vultures 


Wie in einem Text-Adventure: Entscheidungen haben oftmals 
direkte Auswirkungen auf Moral und Vorráte der Karawane. 
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Gezeichnet vom vielen Reden: Die allgegenwartigen Dialoge sind Wé f 
geschrieben. Zu Beginn kann die Vielzahl an handelnden Personen aber verwirren. 
Chin 


langt. Spannend: Was richtig und 
was falsch ist, ist nicht auf Anhieb 
ersichtlich. Wofür ihr euch ange- 
sichts des Weltuntergangs aus lau- 
ter Verzweiflung entscheidet, liegt 
in einer moralischen Grauzone. 
Das gehört zur fantastischen At- 
mosphäre von The Banner Saga. 
Egal wie sehr man sich gegen den 
drohenden Untergang stemmt, am 
Ende scheint alles zweck- und aus- 
sichtslos. Die Konsequenzen eu- 
res Handelns sind manchmal un- 
vorhersehbar. Menschen sterben 
in The Banner Saga, häufig und 
plötzlich. Ein falsches Wort kann 
über das Schicksal eines Gefähr- 
ten entscheiden. Hart, aber auch 
realistisch Eure Entscheidun- 
gen bestimmen, wer das Ende der 
Reise erlebt. 

Vieles in The Banner Saga wird 
euch so trocken wie in einem alten 
Text-Adventure auf dem PC präsen- 
tiert, noch vor der Erfindung moder- 
ner Grafik. Wer über die geringste 
Vorstellungskraft verfügt und nicht 
gleich angesichts der Textmengen 
in Streik tritt, der wird von den stän- 


digen Entscheidungsmomenten 
oder den kleinen Geschichten eurer 
Begleiter aber bestens unterhalten. 


Fantasy-Schach 
Eine Schlüsselrolle im Spiel neh- 
men die nach und nach rekrutier- 
ten Helden ein: In Kämpfen gegen 
steinerne Krieger oder Banditen 
befehligt ihr maximal sechs Mit- 
streiter auf Schlachtfeldern mit 
Schachbrettmuster. Nach der Posi- 
tionierungsphase zu Beginn ziehen 
Spielergruppe und Kl-Gegner im 
Wechsel. Dabei gilt es auf Details 
wie Bewegungsradius, Rüstungs- 
werte und Gesundheitsanzeige zu 
achten, zudem ist die Positionie- 
rung der Figuren sowie der Einsatz 
von Spezialfähigkeiten wichtig. 
Taktisch wird’s, sobald man ka- 
piert hat, dass die Lebenspunkte 
einer Figur auch über deren An- 
griffsstärke entscheiden. So kann 
es schlauer sein, Gegnern mit ein- 
stelliger Gesundheitszahl nicht 
den Todesstoß zu verpassen — 
denn so nehmen diese weiter ei- 
nen Zug in Anspruch, während ge- 


Nichts für ungeduldige Naturen: Die Karawane (unten, mit dem roten 
Banner) bewegt sich sehr langsam und lässt sich nicht beschleunigen. 
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sündere und somit gefährlichere 
Feinde warten müssen. 

Die Kämpfe sind leicht zu 
durchschauen, aber aufgrund des 
hohen Anspruchs selbst auf dem 
mittleren von drei Schwierigkeits- 
graden jedes Mal aufs Neue eine 
Herausforderung. Auf Dauer fehlt 
ihnen jedoch das letzte Quänt- 
chen Genialität, zum Beispiel Blo- 
ckaden oder spezielle Bodeneffek- 
te auf den immer quadratischen 
Schlachtfeldern sowie eine größe- 
re Bandbreite an Feindtypen. 

Achtung: Wer in einem Rollen- 
spiel vor allem Wert auf möglichst 
viele Zahlen und auswählbare Ta- 
lente legt, dürfte von The Banner 
Saga enttäuscht sein. Eure Recken 
steigen maximal bis Rang fünf auf, 
lassen sich nur bedingt den eige- 
nen Vorstellungen anpassen und 
verfügen lediglich über einen einzi- 
gen Platz für Gegenstände. 


Umsetzung ohne Besonderheiten 
The Banner Saga erschien ur- 
sprünglich Anfang 2014 für den PC. 
Die PS4-Umsetzung kommt ohne 
große Anpassungen daher. So steu- 
ert ihr mit dem linken Analogstick 
einen Cursor über den Bildschirm, 
mit dem ihr in Abwesenheit einer 
Maus im Lager eurer Karawane un- 
terschiedliche Zelte und NPCs an- 
klickt. Die Kampfsteuerung ist 
praktikabel. Unschön: In Dialogen 
passen die gut übersetzten deut- 
schen Wahlmöglichkeiten nicht im- 
mer perfekt auf den Bildschirm. Mal 
sehen, wie Stoic das auf der Vita 
löst; eine Handheld-Version soll im 
Laufe des Jahres folgen. PB 
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Meinung 
„Jetzt auch 
für PS4: Mein PC- F 


Lieblingsspiel 2014“ = 
Peter Bathge Redakteur o. 


Der zeitlose 2D-Look von The Banner Saga spielt 
Entwickler Stoic in die Karten, denn so sieht man 
dem Spiel nicht an, dass es eigentlich schon zwei 
Jahre alt ist und der Nachfolger in Kürze am PC 
erscheint. Aber auch heute noch empfehle ich The 
Banner Saga all jenen, die nicht vor dem gemách- 
lichen Tempo und ein bisschen Text zurückschre- 
Chen — okay, seien wir ehrlich, vor einer Menge 
Text. Besonders Story und Atmosphäre hauen 
jeden mit einem Faible für nordische Mythologie 
um und den ungewöhnlichen Gameplay-Mix (Run- 
dentaktik trifft Text-Adventure trifft Rollenspiel) 
sollte man gesehen haben. Solch epische Fantasy 
gibt's sonst nur bei The Witcher! 


The Banner Saga 


Termin: 11. Januar 2016 
Hersteller: Versus Evil 
Entwickler: Stoic Studio 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


Pe ee) 
720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Detaillierte, wunderschöne 2D-Optik. Vergleichs- 
weise wenige Animationsstufen. 


SOUND PT [ee] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Genialer Soundtrack vom Journey-Komponisten 
mit Mut zur Stille. Wenig Sprachausgabe. 


BEDIENUNG Heer 7 
Remote-Play|_|Cross-Play|_|Cross-Save 
Download-Größe: ca. 2,5 GByte (erforderlich) 


Die Cursorsteuerung per Analogstick ist etwas 
ungewohnt, die Kämpfe funktionieren besser. 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: normal bis schwer (3 Stufen) 


Die kniffligen Taktik-Schlachten sind in eine breit 
angelegte Erzählung eingeflochten, die Fantasy- 
Fans erfreuen dürfte. 


GRAFIK 


11111111]. 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Lediglich am PC gibt es mit dem Free2Play-Spiel 
The Banner Saga: Factions eine Moglichkeit, run- 
denbasiert gegen andere Menschen anzutreten. 


PRO & CONTRA 
Packende Story vor toller Kulisse 
+) Knifflige moralische Zwickmühlen 
Feiner Zeichentrick-Stil, starke Musik 
Є) Rudimentärer Charakterausbau 
Є) Wenig Sprachausgabe 


Є) Nicht genug Abwechslung іт Gefecht 


Wertung & Fazit 


H 3 Putziger 2D-Treck durch 


Fantasy-Welt 


eine faszinierende 
play^ | 03.2016 | 67 


test play* 


Kein Bollywood-Niveau: Wie schon im China-Ableger wird die 


leidlich interessante Geschichte mittels Sta 


DOWNLOAD VIDEO AUF DVI 


ndbildern erzählt. 


Assassinen-Flunder: Das Spiel wird in 3D berechnet, läuft aber. 
abseits kurzer, geskripteter Sequenzen vollkommen in 2D ab. 


Klettermaxe: Die Kletterabschnitte gehören neben den 
Lauflevels zu den unterhaltsamsten Bereichen des Spiels. 


Assassıns Creed 


Chronicles: India 


Indien: Land des extrascharfen Currys, der Bollywood-Filme — 
und Schauplatz des zweiten Assassin’s Creed Chronicles-Ablegers. 


ACTION | Bisher noch unbestä- 
tigten Gerüchten zufolge passiert 
2016 das scheinbar Unmögliche: 
Die Assassin’s Creed-Reihe nimmt 
sich eine Auszeit und kehrt erst 
2017 wieder zurück! Nun, falls dies 
stimmt, gilt das aber freilich nur 
für den nächsten Hauptableger. 
Die Chronicles-Subserie hingegen 
kehrt mit India, dem zweiten von 
drei geplanten Teilen, bereits jetzt 
zurück auf die PS4. Ist’s ein würdi- 
ger Ersatz? 


Kunterbuntes Meucheln 

Das Prinzip ist dasselbe wie im ers- 
ten, in China angesiedelten Teil 
der Trilogie: Anstatt eine offene 
3D-Welt zu erforschen, schleichen 
und schnetzeln wir uns in 2,5D- 
Ansicht durch zwar verwinkelte, 
aber dennoch streng begrenzte Le- 
vels — insgesamt zehn an der Zahl. 
Dabei werden Elemente aus den 
Hauptspielen, wie etwa der Leap 
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of Faith, die Eagle Vision oder die 
Móglichkeit, sich in Heuhaufen zu 
verstecken, durch neue Gameplay- 
Features wie Spezialbewegungen 
ergánzt. Anstelle einer realisti- 
schen Grafik erwartet uns zudem 
eine Art stilisierter Comic-Look, 
welcher mit wenig Details, aber 
stimmungsvollen Lichtspielereien 
arbeitet. Beim China-Ableger ging 
der Plan, auf diese Art eine maleri- 
sche Stimmung zu erzeugen, trotz- 
dem schief — der nette Stil wurde 
durch die uninspirierte Umsetzung 
zurückgehalten. Auch /ndia glánzt 
nicht gerade durch kreative Level- 
gestaltung, trotzdem kommt der 
— leicht abgewandelte — Grafik- 
stil deutlich besser als im Vorgan- 
ger. Die verschiedenen Abschnitte 
wirken farbenfroher und abwechs- 
lungsreicher als zuvor. Ansonsten 
jedoch wiederholt das Abenteuer 
viele der Fehler des nicht gerade 
berauschenden Erstlings. 


Schleich-Frust 

Das fángt beim Stealth-Gameplay 
an. Im Schatten verstecken, Rauch- 
bomben zur Ablenkung werfen, 
per sogenanntem Helix-Sprint un- 
erkannt an Feinden vorbeisausen, 
Lampen ausschieBen, Gegner un- 
erkannt von hinten meucheln und 
mehr — hórt sich eigentlich ganz un- 
terhaltsam an. Der größte Stórfak- 
tor in dieser Rechnung ist jedoch 
die Levelgestaltung, die sich stets 
über mehrere Ebenen im Level- 
Vorder- und -Hintergrund erstreckt, 
mit Feinden an allen Ecken und En- 
den. Über Kanten, spezielle Stege 
und andere Passagen kann man zwi- 
schen diesen Ebenen wechseln. Lei- 
der ist es im Eifer des Gefechts meist 
sehr schwer abzuschátzen, welche 
Gegner einen hierbei gerade sehen 
kónnen und welche nicht. Kaum 
ist man dem Sichtkegel eines Fein- 
des entkommen, rennt man in den 
nächsten, weil man nicht gesehen 


hat, dass man sich in seinem Blick- 
feld befindet. Klar, mit der Zeit lernt 
man, besser mit diesem Umstand 
umzugehen; der für so eine Art von 
Spiel dringend benótigte, natürliche 
Spielfluss will sich aber einfach nicht 
einstellen. Hinzu kommt, dass man- 
che Gegner einfach dämlich plat- 
ziert sind. Oft sogar so, dass man 
ihnen beim ersten Versuch fast un- 
weigerlich vor die FüBe springt. Hin- 
zu kommt, dass viel zu viele Missio- 
nen es mit einem sofortigem Game 
Over bestrafen, sollte man entdeckt 
werden. Die Ladezeiten nach einem 
Neustart sind zwar nur kurz, aber 
vorhanden, und die Lust am Herum- 
experimentieren, um eine Mission 
eventuell trotz eines Fehlers noch zu 
lósen, fehlt dadurch die meiste Zeit. 
Besonders viel Frust kommt auf, so- 
bald man eine Zielperson unter Zeit- 
druck und ohne sich zu weit von ihr 
zu entfernen zwischen unzáhligen 
Feinden hindurch unentdeckt verfol- 
gen muss. Hier, so scheint es, haben 
die Entwickler konsequent das Ein- 
maleins der Dinge zu Rate gezogen, 
welche Spieler nicht leiden kónnen. 


Schwache Schnetzeleien 

Und wenn wir dann doch einmal al- 
ternativ zum Schwert greifen dür- 
fen, wirft uns das Kampfsystem den 
nächsten Knüppel zwischen die 
Spielspaß-Beine. Das völlig unzu- 
verlássige Konter-System des Vor- 
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Alle Bilder: play^ 


Hintenrum: Der Fokus des Spiels liegt auf Schleichereien. _ М 
Leider hakt der Stealth іп mehreren Punkten. 


sich durch unfaire Gegnerattacken als Geduldsprobe. 


gängers wurde zum Glück verbes- 
sert, allzu flüssig lässt es sich aber 
noch immer nicht schnetzeln. Wir 
greifen mit einem schwachen und 
einem starken Angriff an, zusätzlich 
können wir blocken, durch eine Rol- 
le ausweichen oder auf Knopfdruck 
feindlichen Geschossen entkom- 
men. Nach wie vor ist es aber nur be- 
dingt möglich, feindliche Attacken 
vorherzusehen, Kampfanimationen 
unsererseits können nicht schnell 
genug abgebrochen werden und un- 
sere Widersacher haben die unan- 
genehme Angewohnheit, in großer 
Zahl und aus verschiedenen Rich- 
tungen gleichzeitig mit ihren Geweh- 
ren auf uns zu schießen. Das Zeit- 
fenster, in dem wir auf die Schüsse 
reagieren können, ist wahnsinnig 
kurz, und in Verbindung mit den an- 
deren Kampfaktionen, welche wir 
gleichzeitig ausführen müssen, gilt 
dasselbe wie bei den Schleicherei- 
en: Ein echter Spielfluss will sich ein- 
fach nicht einstellen. 


Beim Laufen läuft’s besser 

Besser wird’s im letzten Spieldrittel, 
wo Lauf- und Kletterlevels im Mittel- 
punkt stehen. Statt langsamer Er- 
kundungen gilt es hier, möglichst 


www.playvier.de 


rasch durch Abschnitte zu gelangen, 
in denen deutlich weniger Feinde 
unterwegs sind als in den normalen 
Levels. Zwischen hinter uns her- 
rasenden Elefanten und unterirdi- 
schen Höhlen, die wir durchqueren, 
indem wir uns durch abbrechen- 
de Stalaktiten hangeln, kommt hier 
keine Langeweile auf. Schon in Chi- 
na waren dies die unterhaltsamsten 
Momente des Spiels und in India ist 
das nicht anders — wenngleich gera- 
de die Laufabschnitte nicht so ele- 
gant umgesetzt wurden wie im Vor- 
Sänger, Dafür gibt's mehr davon und 
nach den enttäuschenden Levels 
zuvor kommt Assassin’s Creed Chro- 
nicles: India somit doch noch zu ei- 
nem recht befriedigenden Ende. 


Standbild-Story 

Apropos befriedigendes Ende: Die 
Geschichte aus Assassin’s Creed 
Chronicles: China, welche sich um 
die Jagd nach einem mysteriösen 
Kästchen dreht, wird in India fort- 
gesetzt. Wer sich an diesen Hand- 
lungsstrang nicht mehr erinnern soll- 
te, muss sich aber nicht wundern, 
denn die uninspirierte und lediglich 
mit Standbildern vorgetragene Ge- 
schichte war wahrlich kein Highlight. 


India macht in dieser Hinsicht lei- 
der nichts besser. Die Geschehnisse 
rund um Protagonist Arbaaz Mir wer- 
den müde erzählt und die Präsenta- 
tion ist erneut wenig berauschend. 
Natürlich arbeiten die Entwickler der 
2D-Ableger mit ganz anderen Bud- 
gets als jene der Haupt-Assassin’s 
Creed-Reihe, ganz so mau hätte die 
Story aber trotzdem nicht ausfallen 
müssen. Das geht besser! 


Vergeudetes Potenzial 

Abseits des Hauptspiels dürfen wir 
in verschiedenen Herausforderungs- 
levels ran, in denen wir etwa unter 
Zeitdruck Gegenstände sammeln, 
eine bestimmte Zielperson aus- 
schalten oder alle Feinde eines Ab- 
schnitts beseitigen müssen. Das ist 
nett, unterscheidet sich aber zu we- 
nig von den Aufgabenstellungen des 
Hauptspiels, um langfristig zu un- 
terhalten. Nach dem enttäuschen- 
den China-Ableger schlossen wir 
aufgrund der darauffolgenden lan- 
gen Wartezeit, dass sich die Entwick- 
ler die Kritik am Spiel zu Herzen ge- 
nommen hatten und den Nachfolger 
runderneuert veröffentlichen wür- 
den. Das ist leider nicht geschehen, 
stattdessen wiederholt der Titel fast 
alle Fehler unverändert. Assassin’s 
Creed Chronicles: India ist beileibe 
kein Totalausfall, man kann, so man 
gewillt ist, über die zahlreichen Ma- 
cken hinwegsehen und durchaus 
einige Stunden Spaß damit haben. 
Aber an allen Ecken und Enden fällt 
auf, dass hier viel mehr drin gewesen 
wäre, sowohl hinsichtlich des Set- 
tings als auch der Handlung und des 
Gameplays. Mal sehen, ob der dritte 
Teil, der uns nach Russland entfüh- 
ren wird und im kommenden Monat 
erscheint, hier qualitativ noch etwas 
drauflegt. LS 


—— 


play? test _ 


Meinung 

„Bleibt in allen 
Belangen hinter 

seinen Möglichkeiten“ 
Lukas Schmid Enttäuschung 


Ich hatte ja fest damit gerechnet, dass Assassin’s 
Creed Chronicles: India deutlich besser ausfallen 
würde als China, welches mich damals so gar 
nicht zu überzeugen wusste. Leider habe ich 
mich getäuscht — der Nachfolger lernt in den 
wichtigen Punkten nicht aus den Fehlern des 
Erstlings und sackt somit ebenso in die Mittelmä- 
Bigkeit. Ich erwarte mir keine Bombast-Präsen- 
tation von einem Titel dieser Art, aber zumindest, 
dass er das Beste aus seinen Möglichkeiten 
macht, und vor allem, dass er eine spannende 
Handlung erzählt. Noch schlimmer ist aber, dass 
das Gameplay bis auf Detailverbesserungen 
genau an denselben Punkten krankt wie China. 


C: India 


Уы Тегтіп: 12. Јапиаг 2016 

„S a Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 10 Euro | Cross-Buy 


LOCC CCT uai 
720plv| 1080р]!  optionaler 3D-Modus 


Netter Stil, aus dem man aber wieder einmal 
deutlich mehr hätte machen können. 


SOUND TTT TT 
Texte/Sprachausgabe: deutsch englisch 


Die wenigen Sprachsequenzen sind gut vertont, 
die Musik erweist sich als recht repetitiv. 


BEDIENUNG HaBadarmmmm6 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Download-Größe: ca. 3,4 GByte (erforderlich) 


Durch die verschiedenen Levelebenen und andere 
Steuerungsmacken hakt's leider öfters mal. 


EINZELSPIELER SG 


Schwierigkeitsgrad: mitel bis schwer (3 Stufen) 


Durchschnittlicher Action- und Stealth-Hiipfer, 
der in fast keinem der relevanten Punkte aus den 
Fehlern des Vorgängers gelernt hat. 


MEHRSPIELER КЕЕЕЕЕЕЕҤЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: 

Die ausgegraute Schrift an dieser Stelle verrat’s: 
Mehrspielermodus gibt es in Assassin’s Creed 
Chronicles: India keinen. 


PRO & CONTRA 


С ` Spabige Kletter- und Lauf-Levels 


GRAFIK 


CH Recht nett gemachter Grafikstil 
Langweilige Handlung 
In sich nicht stimmiges Leveldesign 
Zu hektische Kämpfe 


Undurchdachtes Stealth-Gameplay 


Wertung & Fazit 
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Auch im zweiten Anlauf 
bleibt’s in mehreren 
Punkten ausbaufähig. 


test play* 


Wenig Platz für Tests. Stop. Müssen kurzfassen. Stop. Maximal halbe Seite. Stop. 


Amplitud 


MUSIKSPIEL | 2003 legte Harmonix 
mit Amplitude (und dessen 2001er 
Vorgänger Frequency) den Grund- 
stein für seinen guten Ruf als Musik- 
spiel-Schmiede #1 — denn danach 
folgten noch Guitar Hero oder Rock 
Band. Logisch also, dass auch die 


DOWNLOAD PS-EXKLUSIV ` 


ue 


E 


über Kickstarter finanzierte Neuauf- 
lage von Amplitude ganz auf rhyth- 
mische Gamepad-Gymnastik setzt. 
Ihr steuert einen Sci-Fi-Gleiter und 
schießt ähnlich wie bei Guitar Hero 
die auftauchenden Noten im rich- 
tigen Moment ab. Weil das aber zu 


¥ 


PUNKTE 


Rutsch mal rüber: Nach einer kurzen Notenfolge müsst ihr meist auf die 
Nebenbahn wechseln — das ist mitunter etwas unübersichtlich und hektisch. 


einfach wäre, müsst ihr noch regel- 
mäßig die Bahnen wechseln, die für 
die einzelnen Instrumente des Mu- 
sikstückes stehen. Spätestens auf 
dem zweiten von vier Schwierigkeits- 
graden erfordert das nicht nur gute 
Reflexe, sondern auch jede Men- 
ge Training. Das holt ihr euch im 
„Schnelles Spiel“-Modus, in dem ihr 
eure bislang freigeschalteten Lieder 
so lange üben dürft, bis euch die No- 
ten zu den Ohren rauskommen. Wer 
will, kann sogar bis zu drei Mitspie- 
ler rekrutieren, um sich so auf be- 
stimmte Bahnen zu konzentrieren. 
Alternativ musiziert ihr euch durch 
eine 15 Missionen fassende Kam- 
pagne, die eine verschwurbelte Sto- 
ry erzählt, bei der ihr durch das Hirn 
eines Patienten reist, während euch 
die Lyrics dessen Geschichte erzäh- 
len — so wirklich mitkommen wird da 


ГЕП Neuauflage des Musik-Klassikers, die vor 
allem in Sachen Vielfalt etwas aus dem Takt gerät. 


wohl niemand. Größtes Manko der 
Neuauflage: Bis auf ein paar Songs 
von Electro-Künstlern wie Freeze- 
pop sind die Stücke (elektronische) 
Eigenkompositonen von Harmonix. 
Hier bot die Ur-Version eine deutlich 
hochklassigere und vor allem stilis- 
tisch breiter gefächerte Auswahl. SL 


nfos 
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DOWNLOAD-GROSSE са. 2,5 GByte 
TERMIN | | 12. Januar 2016 
PREIS 19,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Das Spielprinzip ist 
zeitlos, Langzeitmotiva- 
tion und Musikauswahl 
sind aber etwas diirftig. 


The Deadly Tower of Monsters 


[zzzi Interaktiver Film einmal anders — hier kämpft ihr euch durch ein B-Movie. 


ACTION | Hack&Slay-Titel gibt es 
mittlerweile wie Sand am Meer. Man 
muss sich also schon richtig was 
einfallen lassen, wenn man aus der 
Masse herausstechen will. Die ei- 
nen schaffen das mit spielerischem 


Tiefgang, andere wiederum durch 
ihr Setting oder ihre Story. The Dead- 
ly Tower of Monsters gehört zu letz- 
terer Kategorie, denn auf das rei- 
ne Gameplay heruntergebrochen 
macht der Indietitel nicht sonder- 


ч? 
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DOWNLOAD 
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Ein Gramm Holo, bitte: Viele der Gegner sind mit 50ег- Јаһге-Ѕресіаі-: wenn'ich meine 
Effects animiert, ob nun Hologramme oder Stop-Motion-Dinosaurier. г 


70 play‘ 


lich viel her. Ihr steuert eure Spielfi- 
gur einfach in einer Iso-Perspektive 
durch die Levels und besiegt dabei 
haufenweise Gegner — spektakulär 
ist etwas anderes. Dafür ist die In- 
szenierung großartig gelungen: Das 
Spiel versetzt euch nicht etwa in eine 
Fantasy-Welt, sondern in ein B-Movie 
aus den 50er-Jahren. Ergo tretet ihr 
hier als Weltraum-Abenteurer Dick 
Starspeed gegen Affenmenschen, 
fliegende Hirne in UFOs, Dinosauri- 
er oder metallisch-glänzende Robo- 
ter an. Bei den Fabelwesen hat man 
sogar daran gedacht, Stop-Motion- 
Animationen einzubauen. Ihr erlebt 
den Trash-Film jedoch nicht einmal 
als „reale“ Welt, sondern als genau 
das, was er ist: ein Film. Euer Prota- 
gonist ist Schauspieler, der Erzähler 
ist der Regisseur, der für einen DVD- 


Release den Streifen kommentiert 
und euch mit Anekdoten über Spe- 
zialeffekte, Kostümdesign, Kulissen, 
entfallene Szenen und die Darsteller 
unterhält. Dass das nicht ohne jede 
Menge augenzwinkernden Humor 


funktioniert, sollte klar sein. SL 
nfos 
SPIELER 1 


ENTWICKLER _ “ACE Team 
DOWNLOAD-GROSSE — — ca. 2 GByte 
Wertung & Fazit 
Spielerisch sicher ma- 


ximal Durchschnitt, Set- 
ting und Inszenierung 
verdienen aber Lob. 


Hardware 


Rivals 


ea | 


БЕП Eigentlich hat Sonys Actiontitel alles, was Freunde motorisierter Ballerei sich wünschen. 


ACTION | Im Zuge des Erfolgs von 
Rocket League versuchen nun auch 
wieder die klassischen Car-Com- 
bat-Spiele im Stil von Twisted Me- 
tal ein Comeback. Hardware Rivals 
ist dabei eine Neuinterpretation des 
PS2-Titels Hardware: Online Arena, 
das einst im Grunde das Online- 
Zeitalter der Konsole einläutete. 
Damals wie heute geht es schlicht 
darum, die Gegner in ihren Fahr- 


DOWNLOAD 
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zeugen von der Karte zu brutzeln. 
Vier unterschiedliche Vehikel ste- 
hen euch dabei zur Verfügung: zwei 
Panzer, ein Jeep und ein Buggy. Die 
unterscheiden sich hauptsächlich 
in Sachen Wendigkeit, Geschwin- 
digkeit, Panzerung und Standard- 
bewaffnung, steuern sich im Endef- 
fekt alle ähnlich schwammig, lassen 
sich dafür aber mit freischaltbaren 
Optik-Upgrades individualisieren. 


2 а 
Uneleiches Duell: Panzer sind widerstandsfähiger als Buggy oder Jeep — 
und mit Geschütz statt MG bestückt, dafür aber weitaus schwerfälliger. 


Auf den überschaubaren vier Karten 
sammelt ihr dann mit diesen fahrba- 
ren Untersätzen Spezialwaffen ein, 
die bei Hardware Rivals das Salz in 
der Suppe ausmachen. Ganz egal ob 
Granatwerfer, Lenkraketen, EMP-Ka- 
none oder Railgun - hinsichtlich der 
Bewaffnung bleibt kein Wunsch of- 
fen. Dafür spielen sich die Matches 
aber erstaunlich undynamisch. In 
den vier Modi DM, Team DM, Domi- 
nation und Team-Eliminierung (ohne 
Respawn) kommt selten Taktik auf, 
da die meisten Spieler auf den leider 
recht leeren Servern eigentlich nur 
wild über die Karte fahren, ihre Lieb- 
lingswaffen einsammeln und um sich 
schießen. Spezielle Karten-Events 
wie ein Fliegerangriff sorgen wenigs- 
tens für etwas Abwechslung. Glei- 
ches gilt für die wechselnden Spe- 
zial-Herausforderungen, die immer 
nur eine bestimmte Zeit lang frei- 
geschaltet sind und euch mit „Rail- 
gun only“-Matches oder dergleichen 
konfrontieren. Defensiv-Verhalten 


oder gar Teamwork kommt aber nur 
dann auf, wenn man sich mit ein 
paar Freunden in die Partien stürzt, 
was wiederum den Schnell-mal-zwi- 
schendrin-Charakter des Spiels ad 
absurdum führt. Außerdem wirkt die 
Steuerung trotz dreier Settings nicht 
durchdacht und erfordert oft Finger- 
verrenkungen. Immerhin könnt ihr in 
den Tutorials so lange üben, bis eine 
der Varianten sitzt. Trotzdem: Für 


20,99 € ist das zu wenig. SL 
Infos 
SPIELER 1-10 
ee 
DOWNLOAD-GROSSE  ca.6,7 GByte 
TERMIN 5. Januar 2016 
Se emn 2 


Wertung & Fazit 
Kurzweiliges Fahrzeug- 
Geballer mit wenig Tak- 
tik und Umfang sowie 
ungelenker Steuerung. 


Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 


ГЕП Größer, weiter, besser — das neue Naruto hegt äußerst weitreichende Ambitionen. 


BEAT 'EM UP | Im Laufe einer Re- 
dakteurslaufbahn trifft man unwei- 
gerlich auf so manche Spielereihe, 
die einem im Verlauf der Jahre óf- 
ters über den Weg láuft. Ob nun alt- 
ehrwürdige Klassiker wie Final Fanta- 
Sy oder eher neuere Serien à la Call 
of Duty oder Assassin's Creed: Es 
ist, als ob man in bekannte Gesich- 
ter blickt, die man vielleicht seit ei- 
nigen Monaten nicht mehr gesehen 
hat, mit denen man binnen weniger 


t 
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Sekunden allerdings wieder voll ver- 
traut ist. Manchmal kommt’s einem 
auch so vor, als sei der Test des Vor- 
gängers erst gestern gewesen — wie 
etwa jetzt ganz aktuell bei Naruto 
Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4. 
Dabei ist es schon über ein Jahr her, 
seit Naruto und seine Crew mit Ul- 
timate Ninja Storm Revolution das 
letzte Mal in der play*-Redaktion 
vorbeigeschaut haben. Hóchste Zeit 
also für ein umfangreiches Update! 


№, ®, 
Blaues Licht leuchtet blau: Ähnlichkeiten zu früheren Titeln sind kein Zufall. P 
Viele Menen und Charaktere gab es bereits in den Vorgängern zu sehen. 


So sieht man sich wieder 

Umfangreich ist hier nicht mal über- 
trieben. Einer gewaltigen, dreistelli- 
gen Charakterauswahl ist es zu ver- 
danken, dass neben den bekannten 
Schattenkriegern auch so manch 
altere Figur aus der fast schon un- 
übersichtlich groß gewachsenen Se- 
rie mit dabei ist. Jedoch wollen wir 
die Tatsache, dass so mancher Slot 
aus verschiedenen Versionen von 
ein und derselben Figur besteht, 
an dieser Stelle nicht ausblenden. 
Der fast schon obligatorische Story- 
Modus ist dabei auf zwei Unterpunk- 
te aufgeteilt worden. Bevor ihr euch 
aber in den Abenteuer-Modus stürzt, 
sollte vorher die Hauptstory zwin- 
gend beendet werden. Das gilt üb- 
rigens so gut wie ausschließlich für 
die Hardcore-Fans der Naruto-Vorla- 
ge. Wie bereits die Vorgänger in den 
letzten Jahren macht auch Ultimate 
Ninja Storm 4 keinen Hehl daraus, 
Neulinge außerhalb der Zielgruppe 
vom Spielgeschehen auszuschlie- 
ßen. Einen Vorwurf machen kann 


man dem Titel allerdings nicht — 
dafür ist das Franchise mittlerweile 
einfach schon zu groß, um mit jeder 
neuen Fortsetzung unentwegt Back- 
tracking zu betreiben. Beim Game- 
play geht das Spiel nur wenige Risi- 
ken mit ebenso wenig Neuerungen 
ein. Ab sofort dürft ihr auch mitten 
im Gefecht eure aktive Figur wech- 
seln. Das macht das Geschehen 
zwar nicht gerade komplexer, aber 
ein tiefgreifender Prügler wollte Na- 


ruto ohnehin nie sein. MC 
Infos 
SPIELER 8 1-8 
ENTWICKLER г Bandai Namco Games 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 28 GByte 
PREIS 49, 99 Euro 
Das große Finale 


schließt die Serie 
würdig ab — und macht 
Platz für Nachfolger. 
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Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Assassin's Creed: Syndicate - Jack the Ripper 


Muss man wissen: Jack the Ripper schlitzte nicht nur Dirnen, sondern auch Assassinen auf. 


ACTION-ADVENTURE | Satte 15 
Euro für einen DLC? Keine Frage, 
der Preis für den ersten vollwerti- 
gen Assassin’s Creed: Syndicate- 
DLC ist happig. Wo wir in Spielen 
wie Batman: Arkham Knight meist 
aber nur winzige Spielspaß-Häpp- 
chen serviert bekommen, klotzt 
der neue Meuchelmörder-Inhalt 
statt zu kleckern: Neben den be- 
kannten Stadtteilen Whitechapel 
und City of London, die um neue 
Sammelgegenstände angereichert 
wurden, warten zusätzlich kleine 
neue Gebiete auf uns, zudem neun 
neue Story-Missionen und jede 
Menge Nebenaufgaben. Wer alles 
sehen will, ist gut sechs Stunden 
beschäftigt — sehr löblich! 


Assassinen-Ängste 

Das bringt aber alles nichts, soll- 
ten die neuen Inhalte nicht Spaß 
machen. Glücklicherweise über- 
zeugt Jack the Ripper auch in die- 
ser Hinsicht und bietet eine gute 
Mischung aus alten Tugenden und 
neuen Ideen. Auffällig: Die Atmo- 
sphäre ist deutlich düsterer und 
die Handlung ernster als im Haupt- 
spiel. Im Grunde erleben wir einen 


kurzen, spannenden Thriller mit, 
der zwar nicht ganz so stark endet 
wie er anfängt, aber trotzdem deut- 
lich mehr Substanz bietet als man 
das heutzutage von der Serie ge- 
wohnt ist. Ein bestimmendes The- 
ma der Geschichte ist Angst — und 
das schlägt sich auch im Gameplay 
nieder. Die deutlich gealterte Evie 


Frye, über die wir im DLC die meis- 
te Zeit die Kontrolle übernehmen, 
verfügt durch ihren Aufenthalt bei 
der indischen Assassinen-Bru- 
derschaft über neue, sogenannte 
Angst-Manöver. So kann sie etwa 
spezielle Rauchbomben werfen, 
welche Feinde in die Flucht schla- 
gen, Gegner so brutal niederrin- 
gen, dass diese die Beine in die 
Hand nehmen, und mehr. Zwar 
werden die meisten Kämpfe da- 
durch zum Kinderspiel — einfach 
ein paar Angst-Attacken ausge- 
führt und man steht fast alleine da 
—, die spielerische Befriedigung, 
die sich einstellt, wenn man das 
Feature einsetzt, ist aber durch- 
aus beachtlich. Zudem ändert sich 
dadurch die Art, wie man den Ti- 
tel spielt, im Vergleich zum Haupt- 
spiel deutlich, sodass Jack the Rip- 
per sich nach mehr anfühlt als ein 
bloßer Content-Nachschub. Auch 
in den Nebenmissionen ist meis- 
tens Gegner-Erschrecken ange- 


sagt, lediglich auf einen der neuen 
Aufgabenstränge hätten wir gerne 
verzichtet: Langsam und ohne Kol- 
lision eine Kutsche durch die Stadt 
zu bugsieren, um keine Aufmerk- 
samkeit zu erregen, macht in etwa 
so viel Spaß wie langsam und ohne 
Kollision eine Kutsche durch die 
Stadt zu bugsieren, um keine Auf- 
merksamkeit zu erregen. 


Fehlerbehafteter London-Trip 

Zudem kommt es im DLC zu deut- 
lich mehr nervigen Bugs, als man 
das aus Syndicate bisher gewohnt 
war. Die kleinen Makel reichen 
aber zum Glück nicht aus, um Jack 
the Ripper qualitativ deutlich nach 
unten zu ziehen. Schönes Ding! LS 


Hersteller Ubisoft 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 15,8 GByte 
Erscheinungsdatum 15. Dezember 2015 


Plattformen PS4 
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star Wars Pinball: The Force Awakens Pack 


Neuer Film + neue Settings + neue Charaktere = mehr Flipper-Action. 


GESCHICKLICHKEIT | Ein neuer 
Star Wars-Film in den Kinos — da 
war es ja eigentlich nur eine Fra- 
ge der Zeit, bis auch die passen- 
den Tables ihren Weg in den Zen 
Pinball 2-Katalog finden. Fur 4,99 
Euro erhaltet ihr mit dem neues- 
ten Pack die beiden Tische „The 
Force Awakens“ und „Might of the 
First Order“. Wie von den anderen 
Sternenkriegs-DLCs gewohnt bie- 
ten beide hohe Qualität und jede 
Menge Original-Soundsamples aus 
der Kinovorlage. An die Geniali- 
tät des allerersten Star Wars Pin- 
ball kommen die Neuzugänge zwar 


nicht heran, mit den meisten ande- 
ren Zen Pinball 2-DLCs wischt aber 
auch das The Force Awakens Pack 
den Boden auf. Uns hat übrigens 
der First-Order-Tisch ein wenig 
besser gefallen, denn trotz der the- 
matisch bedingt eher kühlen Auf- 
machung wirkt er komplexer und 
somit abwechslungsreicher. SL 


Hersteller Zen Studios 
Preis 4,99 Euro 
Downloadgröße ca. 130 MByte 


12. Januar 2016 
PS4, PS3, PSVita 


Erscheinungsdatum 
Plattformen 


Batman: Arkham Knight - Saison der Bosartigkeit 
Ein richtig guter Arkham Knight-DLC zum Abschluss?! — Nein! — Doch! — Oh! 


ACTION-ADVENTURE | Nach et- 
lichen unterdurchschnittlichen 
Spiel-Erweiterungen zum letzten 
Spiel des Dunklen Ritters servieren 
uns Warner und Rocksteady zum 
Abschluss des Season Passes end- 
lich mal einen DLC, der tatsáchlich 
Spaß macht. Allerdings ist auch die 
Saison der Bósartigkeit ein wenig 
kurz und dadurch eben auch etwas 
zu teuer. Gerade mal eineinhalb bis 
zwei Stunden braucht ihr, um alle 
vier Mini-Storys aufzukláren. Dafür 
konzentriert sich der DLC aber auch 
klar auf die Stárken von Gothams 
Fledermaus: charismatische Bö- 
sewichte, Detektivarbeit und tolles 
Gameplay, welches nicht von viel zu 
lang gezogenen und unpassenden 
Panzerschlachten verwássert wird. 
Warum denn nicht gleich so? 


Ein Wiedersehen mit Feinden 
Im Gegensatz zu den bisherigen 
vom  Hauptspiel abgekoppelten 
DLC-Háppchen ist die Saison der 
Bósartigkeit in die Geschichte ein- 
gegliedert. Allerdings solltet ihr ei- 
nen halbwegs fortgeschrittenen 
Spielstand besitzen, damit die vier 
Missionen auf eurer Fahndungsliste 
auftauchen. Einfach im Hauptmenü 
auswáhlen kónnt ihr die Storys um 
die verschiedenen Fieslinge nicht. 
In den vier kleinen Geschich- 
ten bekommt ihr es mit altbekann- 
ten Feinden Batmans zu tun, die 
bereits in vergangenen Arkham- 
Spielen ihr Unwesen trieben. So 
versucht ihr ein perfides Spielchen 
des verrückten Mad Hatter zu über- 
stehen, rettet zusammen mit Night- 
wing Unschuldige vor dem blutrüns- 


Batman: Ihr Hafeting, Cash. 


www.playvier.de 


tigen Killer Croc, verfolgt eine Spur 
zur Liga der Assassinen und helft 
dem verzweifelten Mister Freeze, 
seine geliebte Nora zu finden. Das 
hört sich alles soweit bekannt und 
dadurch relativ unspektakulär an, 
macht jedoch jede Menge Spaß, da 
die Missionen sämtliche Talente von 
Batman fordern, welche im Haupt- 
spiel wegen dem Fokus auf das Bat- 
mobil manchmal zu kurz kamen. Zu- 
dem bekommen einige Charaktere, 
deren Geschichte nie ganz aufgelöst 
wurde, nun einen Abschluss spen- 
diert. Besonders die Storys zu der 
al-Ghul-Familie und zu Victor Fries 
sind trotz jeweils gerade mal einer 
halben Stunde Spielzeit toll erzählt. 
Die Mission um die Liga der Assassi- 
nen stellt euch sogar vor eine gravie- 
rende Entscheidung, in der Batman 


mit seinen Prinzipien brechen kann. 
Unser Highlight war aber eben klar 
die Geschichte zum frostigen Fies- 
ling, da dort der tragische Hinter- 
grund der Figur hervorragend ein- 
gefangen wird. Wir empfehlen, diese 
Story bis zum Schluss zu spielen, da 
sie ein sehr schönes Ende bietet. 
Der Preis für den DLC mag zwar 
recht hoch sein, doch trotz seiner 
Kürze können wir die Saison der 
Bösartigkeit guten Gewissens allen 
Fans der Fledermaus ans Herz (aus 


Eis) legen. cD 
Hersteller Warner Bros. 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße ca. 4 GByte 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 


dern auch unsere Empfehlungen fir die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


ШШ Grand Theft Auto 5 
4 Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 

d re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 

in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Paz m God of War 3 Remastered 
CN Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
E : Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
E 3 Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
= Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wassrig. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


zug Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 

2 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


[PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
293 tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 

=| charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


[PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 5 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


P Just Cause 3 
Hersteller:Square Enix | Ausgabe: 02/16 

Eine riesige Inselwelt, quasi unbeschränkte Flugfähig- 
keiten und nicht nur ein, sondern gleich zwei Allzweck- 
Enterhaken! Was kann man sich mehr wünschen als das? 


Der längste Tischtennisball-Wechsel 
der Geschichte nahm stolze acht 
Stunden, 34 Minuten und 29 Sekunden 
in Anspruch. Fun Fact: Im Schnitt 
genau gleich lange bleibt Kollege 
viktor Eippert in der Mittagspause. 
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JUMP & RUN | Mein erstes Mal mit So- 
nic war seltsam, aber wunderschön, 
und trotzdem ich ein Mensch bin 
und er ein bis auf seine Laufschu- 
he nackter humanoider Igel ist, 
hat es sich richtig angefühlt. Wie, 
was, das andere erste Mal? Das 
war auch toll! Tatsächlich dürfte So- 
nic the Hedgehog eines der ersten Spie- 
le überhaupt sein, mit dem ich in meinem Le- 
ben in Kontakt gekommen bin. Damals, circa 
1991, führten meine Eltern nämlich einen 
guten, anständigen Sega-Haushalt, ohne die 
Magic-Mushroom-Eskapaden eines gewis- 
sen italienischen Klempners! Mein Vater, bis 
heute selbst begeisterter Spieler (obwohl sein 
Talent seit dem Eintritt des Mediums ins 3D- 
Zeitalter ... überschaubar ist) und Hüpfspiel- 
Fanatiker, ließ sich damals kaum ein Spiel 
des Jump&Run-Genres entgehen. Und ob- 
gleich ich mit all den James Ponds, Aladdins, 
Alex Kidds und Rolo to the Rescues durchaus 
jede Menge Spaß hatte, war es doch immer 
der Hochgeschwindigkeitsausflug des Sause- 
Igels, der mich den Mega-Drive-Controller mit 
klebrigen Kinderhänden umklammern ließ. Es 
war einfach ein unbeschreibliches Gefühl, mit 


Gotta Go Fast! 


Wie alles begann: Vor meinem Eintritt ins Sony-Lager war es der blaue 
Igel, der mich mit der wunderbaren Welt der Videospiele sozialisierte. 


gefühlt 300 km/h durch die Green Hill 
Zone oder die Star Light Zone zu dü- 
sen, massenweise Ringe zu sam- 
meln, Gegnern mit Karacho die 
virtuelle Rube zu verdellen — oder 
aufgrund des fiesen Leveldesigns 
mitten in diese reinzurasen, da- 
durch einen ungeplanten Zwischen- 
stopp einzulegen und alle mühsam er- 
gatterten Ringe zu verlieren. Aber hey, dieser 
Frust gehörte genauso zum Spielspaß dazu! 
Auch andere Momente, wie die aufsteigende 
Panik, sobald in einem Unterwasser-Abschnitt 
der Restluft-Countdown zu ticken begann, 
haben sich unlöschbar in mein Gehirn einge- 
brannt. Wenn ich nun mit dem dauerkritischen 
Geist eines Spieleredakteurs zurückblicke, 
sehe ich natürlich manche Dinge ein wenig an- 
ders und viele Aspekte, die an den modernen 
Sonic-Spielen zu kritisieren sind, waren tat- 
sächlich auch vor 25 Jahren schon ein Störfak- 
tor. Da pfeif ich aber drauf, denn das hindert 
mich keineswegs daran, in schöner Regelmä- 
Bigkeit den nun mir gehörenden Mega Drive 
wieder herauszukramen und fröhlich verklärt 
Dr. Robotniks abstruse Pläne zu durchkreu- 
zen. Und auch wenn Sonic the Hedgehog 2 in 
fast allen Punkten noch 
besser war; mein Herz 
wird für immer dem ers- 
ten Ausflug des Igels ge- 
hören. LS 


Peniswitze treffen Endzeit-Shooter 


In diesem digitalen Bundle erhaltet ihr Saints Row 4 mitsamt dem eigen- 
ständigen DLC Gat out of Hell sowie Metro: Redux für schlanke 55 Euro. 


ACTION | Wer ein Faible für atmosphärische 
Shooter und lustige Open-World-Action hat, darf 
sich freuen. Deep Silver schnürt im PSN nämlich 
ein digitales Päckchen, das sich gewaschen hat. 
Für 55 Euro bekommt ihr sowohl die remasterten 
Ego-Shooter Metro 2033 und Nachfolger Metro: 
Last Light als auch die neu aufgelegte Version 
vom Offene-Welt-Blödel-Wahnsinn Saints Row 4 
sowie das eigenständige Add-on Gat out of Hell. 
Quasi vier Spiele zum Preis von einem also. Das 
nennen wir fair. Während die beiden Metro-Spie- 
le eine düstere Atmosphäre inmitten der Post- 


Leah VAM 
Gei AW 


САТ OUT Of HELL ) 


apokalypse auffahren, herrscht bei den Saints 
Row-Spielen Anarchie. In Saints Row 4 über- 
nimmt man die Stelle des Gang-Anführers und 
gleichzeitig Prásidenten der Vereinigten Staa- 
ten. Blód nur, dass Aliens angreifen und Kon- 
trolle über die USA übernehmen. Das kann man 
als Gangster/Politiker natürlich nicht auf sich sit- 
zen lassen. In Gat out of Hell hingegen verschlagt 
es euch in die Hölle, wo ihr in der Rolle von Fan- 
Liebling Johnny Gat den Teufel herausfordert. 
Wer beide Spiele-Serien bislang vernachlassigt 
hat, bekommt hier ein richtig tolles Bundle. CD 


REDUX х 
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The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


{ Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 


zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 


PSN] Journey 


zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 


Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within Kri 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Fax 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 


Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


b Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 


Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 

Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


WERTUNG 


Batman: Arkham Knight 
ү 87 


Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 


ЁЎ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 


ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


: 3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 


Rayman Legends 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 
[3 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


r =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 


NBA 2K16 191 
ee Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 

Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 

d einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 


AN) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 


PSN] Life is Strange 


Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 


PSN] Flower 


wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


£X grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 


trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


PES 2016 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 

Nach der etwas mauen letztjáhrigen Bóllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 


Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 
Minecraft 


Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 

Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 

PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 


emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 
PSN] Rocket League 


Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 EI 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


PSN] Soma Р 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmosphäre. 


PSN] Zen Pinball 2 КЫШ 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht fiir eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 


ә т Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
| 


PSN] Beyond: Two Souls 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 86 
Der interaktive Film von Quantic Dream überzeugt auch 
als Remaster-Version mit seiner cineastischen Inszenie- 
rung und spannenden Geschichte. 


BEAT’EM UP 


stattdessen zu The Pinball Arcade. 
PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 


4 


Naruto Shipp.: Ult. NinjaStorm4 PF 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 81 
Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 


Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 

riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 

Trials Fusion 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 
| Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 


Madden NFL 16 мата 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays tiberzeugt die Serie auch 2015. 

NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
FIFA 16 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 86 
Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen 
bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 
Fußballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


nicht einmal die Mortal Kombat-Recken mithalten! 
Mortal Kombat X 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 80 
Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 

und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 
ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
=] Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
#6 auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


. e Call of Duty: Advanced Warfare Өт 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall ESCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 
begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 

=| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


possible ... Hatoful Boyfriend: Holiday Star 


Ruckkehr der Turteltauben 


Die japanische Romanzen-Simulation Hatoful Boyfriend tappst in die 
nächste Runde - ein echter Überflieger. Gurr, gurr! 


DATING-SIMULATION | Mit Hatoful Boyfriend 
erschien im vergangenen Jahr ein höchst kuri- 
oser Vertreter des außerhalb Japans ohnehin 
sehr unterpräsentierten Genres der Visual No- 
vel. Intovertierte Schulmädchen gab es dabei 
nicht zu sehr, dafüraber Unmengen von Tauben, 
Spatzen und anderen Vögeln. In Japan selbst 
kam die gefiederte Dating-Sim bereits 2011 auf 
den Markt und hat seitdem weltweit viele Fans 
gefunden. Diese dürften sich seit dem vergan- 
genen Dezember mit Hatoful Boyfriend: Holiday 
Star in neue Romanzen stürzen. Während das 
Hauptspiel — von seiner seltsamen Thematik 
mal ausgenommen — überraschend ernst ge- 


schrieben ist, steht bei Holiday Star der skurrile 
Spaß im Vordergrund. Wo sonst geht es schon 
um Vögel, die sich in Magical Girls verwandeln 
oder Weihnachten stehlen wollen? MC 


d Far Cry 4 Өк 
bere Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
EEN Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
= euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmospharischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
=) her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


Bloodborne 93 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


* Bloodborn: The Old Hunters 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


Project Cars mg 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
EF] nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
=! Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 
| Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
GH ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Ж Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


STRATEGIE 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


= Persona 4 Golden 
A Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise fiir 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


- Tearaway Wertung] 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


4 packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


=| Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
T Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair pam 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


De РМ Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 

А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
«3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern und storytechnisch eher mau. 


Rayman Origins pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
| Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


[ШАП This War of Mine: The little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 8 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 

Ё Zivilisten im Hintergrund im Mittelpunkt stehen. 


| [PSN] Anomaly 2 PES 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 
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Fallout D jos. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
ў Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
=> und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


m i 
Special-Chats el 
An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


So, der Hype um Das Erwachen der Macht ist vorbei und der Film hat sich trotz kleinerer Mangel als genau die Wieder- 
gutmachung entpuppt, auf die die Fans seit der Prequel-Trilogie gewartet haben. Wie so manch anderer Redakteur 
auch habe ich tiber den Weihnachtsurlaub hinweg so manch altes Star Wars-Game in den Modul-/Disketten-Schacht 
geworfen, um die alte Liebe ein weiteres Mal neu zu entfachen. Mit diesen Spielen war die Macht besonders stark. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 


für die vergangene Konsolengeneration. 


D Super Star Wars 


“A Star Wars: Rebel Assault 


| PILOTS 


Noch vor Super Mario World war Super Star Wars seinerzeit das Für die Jugend von heute kaum noch nachvollziehbar, aber das 
erste Spiel, welches ich auf dem SNES mein Eigen nannte. Ob die erste Rebel Assault auf Heimcomputern mit CD-ROM-Anbindung 
kurz zuvor erstmals für mich entdeckten Filme etwas damit zu war im Jahr 1993 das absolute State of the Art. Und vor allem 

tun hatten? Wahrscheinlich. Mein Favorit ist allerdings The Empire bockschwer. Lange Zeit bin ich ohne Passwort nicht an der Eishöh- 
Strikes Back, welches auch oben auf dem Bild zu sehen ist. le auf Hoth vorbeigekommen. Der Joystick bekam’s zu spüren. 


< № al 


Shadows of the Empire 


Even 


Man muss ja nicht immer nur alles nachspielen: Shadows of Dash Rendar, Han Solo, Wedge Antilles — ja, alles ganz coole Jungs, 
the Empire bewies als Starttitel fiir das Nintendo 64, dass im aber wer will sich schon mit Verräterabschaum abgeben, wenn er 
Expanded Universe viel Platz für neue Geschichten ist. Na gut, die dem dunklen Lord sowie Big Boss Palpatine dienen kann? Imperi- 
Steuerung zu Fuß war damals schon ein Graus, aber dafür waren umsgetreue Piloten fanden im Jahr 1994 mit Star Wars: TIE Fighter 
die Massenschlachten bahnbrechend toll inszeniert! ihren Traumtitel, der auch spielerisch zu überzeugen wusste. 


1 Knights of the Old Republic 
ат 


\ 


e 


Es war einmal vor langer Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis ... genauer gesagt nämlich vor 4.000 Jahren. Um ganze vier Millennien 
versetzte Bioware sein Rollenspiel Knights of the Old Republic vor die Ereignisse der Original-Trilogie. Mehr als genug Zeit, um viele eigene 
Ideen ins Spiel einzubinden, ohne dabei der Vorlage nicht mehr gerecht zu werden. Der zweite Teil überzeugte nicht mehr auf ganzer Linie, 
war aber immer noch ein prima RPG. Was aber danach von Bioware noch alles kam ... das ist eine andere Geschichte. 


God of War 3 FRI 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
God of War: Ascension PEU 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 a> 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
° GTA: Episodes from Liberty City Б 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 as 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 [у 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FRE 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted an 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City FT 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum метле 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock Радо 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 [AER 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 FRE 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls Hz 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon’s Souls paan 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 as 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin Kn 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 H 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood an 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations PER 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
* Assassin's Creed 3 PES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed Ka 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 ERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
* Dead Space FT 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 Ka 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 en 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 Py 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Т 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption rn 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


= 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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So wirdyunser Jahr 2016 


| 7 engl neue Jahr ‚hat Бере le. Redaktion ist gesund und munter aus dem 
Urlaub z zurück — u Zeit zu orakeln, ‚was uns die nächsten elf Monate bringen werden. 


Das wird der Hit des Jahres 


Do000000000000000000000000000000m! Eigentlich fällt es mir schwer, aus meinen Top 3 oder 4 einen 
einzelnen Titel herauszupicken, aber da ich aktuell noch ein wenig daran zweifle, dass Mass Effect oder gar 
Cyberpunk 2077 wirklich noch in diesem Jahr erscheinen, nehme ich halt die gute alte klassische Shooter- 
Kost aus dem Hause id Software. Nach all den Low-Sci-Fi- oder Kriegs-Ballereien der letzten Jahre ist 

mir nämlich mal wieder danach, einfach nur ein paar Dämonen möglichst blutig mit Raketenwerfern und 
Energiewaffen in pixelige Klumpen Matsch zu zerschießen. Wie in meiner Kindheit... meiner Jugend... im 
jungen Erwachsenenalter. Da ist es mir sogar recht egal, falls das Spiel am Ende gar kein Wertungsüberflie- 
ger wird, sondern „nur“ ein guter, altmodischer Shooter. Denn davon gibt es heutzutage viel zu wenige für 
meinen Geschmack. 


Das wird ein kompletter Reinfall 


Was hatte ich mich drauf gefreut, es gar jahrelang herbeigesehnt, bis es tatsächlich angekündigt wurde: ein neues 
Everquest, das auf den Tugenden des ersten Teils aufbauen sollte. Das nämlich habe ich jahrelang regelrecht gesuch- 
tet, war sogar in einer Gilde, die sieben (!) Raidtage in der Woche angesetzt hatte. Bescheuert zwar, aber auch eine 
verdammt lustige Zeit. Als Everquest Next dann erstmals präsentiert wurde, war von den anfänglichen Ankündigun- 
gen nicht mehr viel übrig: Action-Adventure-Steuerung, reduzierte RPG-Elemente, Comic-Grafik. Meh. Angeschaut 
hätte ich es mir natürlich trotzdem, hätte Sony seine Online Studios nicht mittlerweile abgestoßen. Die neu gegrün- 
dete Daybreak Game Company werkelt seitdem angeblich weiter an EQ Next, schweigt sich aber seit mehr als einem 
Jahr fast komplett zu dem Thema aus. Aktuell bezweifle ich daher, dass das Spiel überhaupt noch erscheint. Sollte 
ich mich diesbezüglich irren, wäre ich aber sehr überrascht, wenn es noch irgendwen hinter dem Ofen hervorlockt. 


Das wird DIE Überraschung 2016 


Ich will jetzt nicht so weit gehen, dass ich For Honor als potenziellen Blockbuster sehe, der Verkaufs- und Wer- 
tungsrekorde bricht. Aber ich finde, aktuell haben noch viel zu wenig Leute die mittelalterliche Schwertkampf- 
Action auf dem Radar. Dass Mehrspieler-Gefechte mit Schwert, Bogen, Axt und Co. funktionieren und Spaß 
machen, beweisen diverse Indie-Spiele im PC-Sektor bereits seit Jahren, wirken dabei aber oft etwas sperrig, 
bug-behaftet und/oder technisch veraltet. Mit Ubisoft im Rücken dürfte For Honor in diesen Bereichen deut- 
lich mehr auf Massenmarkt getrimmt sein, ohne dabei die Grundidee allzu sehr zu vernachlässigen. Und: Wie 
jüngst bekannt wurde, bekommt das Spiel nun sogar eine Singleplayer-Kampagne spendiert. Ich zumindest 
schárfe daher schon mal meine virtuelle Bartaxt, um demnáchst als Wikinger vorlauten Kreuzrittern die Rüs- 
tung in Metallspane zu zerlegen. 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


Noch eine? Spaß beiseite, Ha/o 5 hat bereits dafür gesorgt, dass ich mir den riesigen Kassettenrekorder in Konsolenoptik (ne, andersrum, oder?) ins Regal gestellt habe. Spätes- 
tens mit dem neuesten Teil von Gears of War ware die Anschaffung aber dann fallig gewesen. Ich bin zwar nach wie vor zu 99 % auf der PS4 unterwegs, für die aktuell arg weni- 
gen, aber dafür teils wirklich guten Exklusivspiele habe ich die Kiste allerdings gern zur Hand. Ohne Kinect natürlich. 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 

Ach, da find ich schon genug. Mein neuer E-Bass wird viel Zeit fressen, und der wird ja auch gespielt ;) AuBerdem: Online-Rollenspiele oder Classic-RPGs (Baldur's Gate, KoTOR 
und /cewind Dale liegen eigentlich dauerhaft auf der Festplatte) sind auch nicht grad mal eben schnell durchgespielt. Und aktuell bastele ich ein Ligensystem für Norwegen mit 
500 Vereinen in meinem Fußball-Manager. Warum auch immer ich mir diesen Mist antue. Schlechte Vorzeichen für den Pile of Shame... 
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Alle Bilder: Diverse Hersteller 


Das wird der Hit des Jahres 


Horizon: Zero Dawn natürlich! Man hat seit der E3 eigentlich nichts Neues mehr gesehen, aber ich bin und bleibe 
eben ein hoffnungsloser Optimist. Etwas anderes wiirde ja auch nicht zu meiner stets frohlichen Art passen. 

Das Setting von Horizon ist absolut vielversprechend, grafisch sieht alles ziemlich knorke aus und diese riesigen 
Robo-Dinos machen mal so richtig was her. AuBerdem klingen die ganzen Ideen von Entwickler Guerrilla Games 
hinsichtlich Gameplay und Story fast schon zu gut. Als mir Mark Norris von Guerrilla in einem Interview auf der 
letzten Gamescom erzählte, wie groß die Welt werden soll, ist mir fast die Kinnlade mitsamt Doppelkinn runter- 
geklappt. Ich bin fest davon überzeugt, dass der PS4-Exklusivtitel Ende des Jahres ein absoluter Top-Hit wird. 
Und sollte ich doch wider Erwarten voll daneben liegen mit dieser Einschätzung, hab ich wenigstens etwas, über 
das ich mich mächtig aufregen kann. Obwohl das natürlich gar nicht meiner Persönlichkeit entspricht. 


Das wird ein kompletter Reinfall 


Für alle, die den Sarkasmus im oberen Kasten nicht ganz verstanden haben: Ich mecker gerne. Und wenn ich Bil- 
der oder Videos von Final Fantasy XV sehe, möchte ich sofort losmeckern. Das liegt gar nicht so sehr daran, dass 
ich mit Japano-RPGs nicht viel anfangen kann (ein paar FFs hab ich selbst mal gespielt und die waren objektiv 
betrachtet wirklich richtig gut), sondern vielmehr damit, dass ich glaube, dass sich die Entwickler vor lauter 
Anbiederung an den westlichen Markt komplett verrennen. Das Echtzeit-Kampfsystem sieht in den bisherigen 
Videos stinklangweilig und altbacken aus, das Charakter-Design wirkt unkreativ und dieses Roadtrip-Element mit 
den Emo-Hipster-Figuren wird wohl mehreren Spielern ganz schön auf den Zeiger gehen. FF XV wird sicherlich 
kein schlechtes Spiel, gemessen an den enormen Erwartungen an das erste PS4-Final Fantasy aber trotzdem 
eine herbe Enttäuschung. Falls nicht, ist’s mir aber auch wurscht. Ich gönne den Fans auf jeden Fall einen Hit. 


Das wird DIE Überraschung 2016 


Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manhattan wird sicherlich nicht unbedingt DIE Überraschung, aber es 
wird hoffentlich ein verdammt gutes Spiel. Und ein gutes Turtles-Game ist nach all den Jahren voller herber Ent- 
täuschungen für mich Martial-Arts-Kröten-Fan dann eben doch mal eine echte Überraschung. Da die Meister von 
Platinum Games aber am neuesten Videospiel-Streich der pizzasüchtigen Helden arbeiten, kann eigentlich kaum 
etwas schiefgehen. Schließlich bewiesen die Japaner im letzten Jahr bereits, dass sie die Transformers liebevoll 
umsetzen und mit einem spaßigen Kampfsystem versehen können. Schön auch, dass sich der Titel offenbar stark 
an der alten Zeichentrick-TV-Serie orientieren wird und rein gar nichts mit dem furchtbaren Film zu tun haben 
wird, der dieses Jahr erscheint. Kein Wunder also, dass ich richtig gehypt bin. Jetzt hoffe ich nur noch, dass in 
der deutschen Version das wunderbare Titellied von Frank Zander zu hören sein wird. 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


Puh! Da kommt eigentlich nur Gears of War 4 infrage. Schon auf der Xbox 360 habe ich die hierzulande erschienenen (*knick knack*) Spiele der Reihe absolut abgefeiert. Der 
Krieg gegen die Locust war eines meiner Highlights der letzten Konsolengeneration. Dennoch hoffe ich, dass ich Gears 4 für unsere Online-Seite teste, denn dann muss ich mir 
doch nicht die Konsole kaufen. Ansonsten gibt’s auf dem schwarzen Brotkasten nämlich immer noch nichts, dass mich interessiert. 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 


Höchstwahrscheinlich mit den ganzen Sportspielen. So wie jedes Jahr werden mich F/FA, PES, Madden, NHL und vor allem der neueste Teil der WWE 2K-Reihe mehrere Hundert 
Stunden an den Bildschirm fesseln. Warum ich nach all den Jahren und unzáhligen gewonnenen Super Bowls, WWE-Championships und Meisterschaftstropháen da überhaupt 
noch Bock drauf habe? Keine Ahnung. Das frage ich mich selbst oft genug, aber die Titeljagd in den genannten Games macht mir jedes Jahr aufs Neue Spaß. 
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Das wird der Hit des Jahres 


Ich WÜRDE ja sagen Scalebound, aber erstens ist das Xbox-exklusiv (und damit interessiert das hier keine Sau) 
und zweitens haben die Kollegen das Ding mal eben auf 2017 verschoben. Wenn ich Platinum Games nicht so 
schätzen würde, säße ich noch heute im Flieger rüber zu dem Studio, wo die Kollegen dann persönlich einen 
wütenden Facebook-Spruch reingedrückt bekämen! So! Zum Glück hab ich aber reichlich Auswahl. Ich freu mich 
zum Beispiel wie bescheuert auf XCOM 2! Bitte? Oh, das kommt nur für PC? Hmph. Werden denn dann wenigs- 
tens meine anderen beiden Topfavoriten rechtzeitig fertig, Deus Ex: Mankind Divided und Mass Effect: Androme- 
da? Na, immerhin! Auch auf Yooka-Laylee freue ich mich tierisch und Horizon: Zero Dawn sowie selbstverständ- 
lich Doom haben es mir ebenfalls angetan. Weil ich mich aber für ein einziges Topgame entscheiden muss, wähle 
ich Mass Effect: Andromeda. Ich liebe Biowares Sci-Fi-Rollenspielserie noch mehr als Femshep Garrus! 


Das wird ein kompletter Reinfall 


Ich setze meine Chips allesamt auf Dead Island 2. Die Geschichte der zugehörigen, in Deutschland quasi durch- 
indizierten Zombieserie ist ja generell schon von Erfolg und hervorragenden Verkaufserlösen geprägt. Gekrönt 
wurde das Ganze dann aber Ende 2014 von einem spielerischen Meilenstein namens Escape Dead Island. Hach, 
war das eine prächtige Mischung aus Nichts und Polygondurchfall. Dead Island 2 sieht jetzt sogar schon lange 
vor seiner Veröffentlichung nach einem echten Reißer aus — und zwar nach unten. Erst soll das Teil von Techland 
entwickelt werden, dann hat Techland keine Zeit. Später soll das Teil von Yager entwickelt werden, dann haben 
Yager und Publisher Deep Silver keinen Bock mehr aufeinander. Jetzt wird bei einem nicht genannten Soft- 
warestudio an Dead Island 2 geschraubt — so lautet wenigstens die Legende. Ich kann aus Erfahrung berichten, 
dass Spiele mit einem solchen Lebenslauf am Ende meist ganz oben іп den Wertungscharts zu finden sind... 


Das wird DIE Überraschung 2016 


What Remains of Edith Finch! Hat bisher kaum jemand auf dem Schirm, stammt aber von Giant Sparrow Games, 
die bereits mit The Unfinished Swan ein ebenso einzigartiges wie wunderschönes Spiel auf die Beine gestellt 
haben. Nach vier Jahren gibt es von den Bitmap-Artisten aus Santa Monica nun endlich etwas Neues zu sehen — 
und zwar eine bereits jetzt faszinierend anmutende Sammlung von spielerischen Kurzgeschichten rund um eine 
amerikanische Familie, auf der ein Fluch lastet. Entsprechend wird sich die Rahmenhandlung des leicht okkulten 
Abenteuers über mehrere Generationen des virtuellen Clans erstrecken und euch am Ende zwar mit einem mul- 
migen Gefühl zurücklassen, aber auch voller Staunen. What Remains of Edith Finch soll ausdrücklich kein Hor- 
rortitel werden — mich erinnert es bisher an eine Mischung aus The Vanishing of Ethan Carter und Dear Esther. 
Außerdem hat Giant Sparrow Games eines der besten Firmenlogos der Welt, das gibt Bonuspunkte! 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


Ob ihr’s glaubt oder nicht, aber als Chef des größten deutschsprachigen Xbox-Printmagazins der Welt besitzt man in der Regel tatsächlich bereits eine Xbox. Sascha, dieser alte 
Trollpfosten, hat diese Frage hier nur zu seiner Erheiterung und meiner Missgunst drapiert, da bin ich mir sicher! Als Retourkutsche werde ich die Metal-Sammlung auf seinem 
eben erst erworbenen Hardcore-MP3-Player löschen und gegen Dora The Explorer-Songs in Dauerschleife austauschen. 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 


Mit Civilization V, XCOM, Mass Effect und allen nur erdenklichen Horrorspielen — wie jedes Jahr halt! Ein Großteil meiner Freizeit wird definitiv wieder in England draufgehen, bei 
der letzten Tour mit meinen Freunden aus Ashford und Battle haben wir neun Pubs in einer Woche geschafft, diesmal soll es wenigstens zweistellig werden. Außerdem steht die 
Komplettrenovierung der Wohnung an — und zwar vom Balkon über das Badezimmer bis runter in den Keller. Die Kohle dafür ist schon zusammen, aber die Arbeit ... puuuuh! 
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Das wird der Hit des Jahres 


Eigentlich kann’s nur einen Titel geben, der hier steht, und zwar Uncharted 4: A Thief’s End. Stattdessen aber sage 
ich: na! Der größte Hit des Jahres wird nämlich Friday the 13th: The Game! Man muss sich das nur einmal auf der 
Zunge zergehen lassen: Endlich ist es uns möglich, in die Rolle des ikonischen Killers aus der beliebten Horror. 
filmreihe zu schlüpfen und auf die Jagd nach ahnungslosen Opfern zu gehen! So was hat es noch nie gegeben — 
und ganz ehrlich: Wie viele schlechte Filmumsetzungen hat es bisher schon gegeben, als dass man sich um diese 
hier Sorgen machen miisste? Eben! Zudem KANN es nur eine gute Idee sein, mit so einem Projekt auf Kickstarter 
zu gehen — das ist ein Garant für Erfolg! Ich sollte weniger Ausrufezeichen verwenden! Also, zusammengefasst: 
Friday the 13th: The Game wird DER Hit des Jahres 2016. Und noch einmal zusammengefasst: Wird’s natürlich 
nicht. Das war ein dummer Witz, mit dem ich jetzt einen vollen Absatz gefüllt habe. Uncharted 4 for the win! 


Das wird ein kompletter Reinfall 


Ach, da gibt es bestimmt einige, nur dass ich es bei den meisten wohl derzeit noch nicht ahne beziehungsweise 
noch nicht abschätzen kann. Aber da ich den Gag mit „über etwas anderes reden, als man meint“ bereits im letzten 
Absatz verbraten habe, sage ich: No Man’s Sky wird Mist. Nein, ich glaube nicht nur, dass es die Erwartungen nicht 
erfüllen wird — was es ohnehin nicht wird: Ich glaube, es wird ein großer Haufen Rotz. Und ich kann auch nicht ganz 
verstehen, warum so viele Leute dermaßen heiß drauf sind; auf ein Ding, von dem man keine Ahnung hat, wie das 
Gameplay aussieht, wo die Entwicklerversprechen ungefähr so realistisch sind wie Richard Lugner als Bundespräsi- 
dent (alle Österreicher lachen jetzt mal herzhaft!) und das wenige Monate vor dem angepeilten Release ungefähr so 
greifbar wirkt wie Wolfgangs Kopfbehaarung. „Es sieht hübsch aus, und, und — und es spielt im Weltraum! Und alles 
ist zufallsgeneriert! Und yeah und so!“ Aber hey, ich lasse mich gerne vom Gegenteil überzeugen! 


Das wird DIE Überraschung 2016 


Yooka-Laylee! Ja, jetzt mal Schluss mit den dummen Witzen und gleich von Anfang an geschwärmt: Alles, was 

ich zu dem geistigen Banjo-Kazooie-Nachfolger bisher gesehen haben, stärkt mich in meiner Überzeugung, dass 
die Entwickler hier auf dem richtigen Weg sind. Der Artstyle sagt mir sehr zu, die bisher veröffentlichten Musik- 
Samples haben mir einen gewaltigen Nostalgie-Trip beschert und das Gameplay ist sowieso über alle Zweifel 
erhaben, so es die alten 3D-Plattformer-Qualitäten wiederaufleben lässt. Aber wo ist jetzt die Überraschung? 
SchlieBlich sind ziemlich viele Leute gemeinsam mit mir einer Meinung, dass das was wird. Die — von mir herbei- 
gesehnte — Überraschung ist, dass sich Yooka-Laylee als gewaltiger Hit entpuppt und die totgeglaubten, klassi- 
schen 3D-Hüpfer ein Revival erleben, mitsamt unzähliger Sammelgegenstánde und all dem, was sie dereinst aus- 
zeichnete. Vielleicht kehren dann ja auch einige fast vergessene Serien wieder zurück. Jak & Daxter 4, anyone? 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


Dafür gäbe es wirklich genau einen einzigen Anlass, und es ist derselbe Grund, aufgrund dessen ich mir einst eine Xbox 360 ins Wohnzimmer gestellt habe: Banjo-Threeie! Also 
einen dritten Teil von Banjo-Kazooie. Ich konnte ja nicht ahnen, als was für eine Mega Enttäuschung sich Banjo-Kazooie: Schraube locker schlussendlich erweisen würde. Wenn 
denn man ein richtiger dritter Teil kommt, warte ich deswegen auch erst einmal auf dem Releasetag, bevor ich mir die Konsole kaufe — und spiele so lange Yooka-Laylee. 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 


Damit, mir dumme Alternativen für die Bezeichung „Redakteur“ in den Meinungskästen auszudenken. Damit, in Fallout 4 Speicherstände zurückzuladen, weil ich mit etwas, das 
ich vor zwei Stunden getan habe, retrospektiv betrachtet nicht zufrieden bin. Damit zu versuchen, in der Kletterhalle den Uberhang zu überwinden. Damit, Christian Dórre damit 
aufzuziehen, dass er nur ein kleiner, dreckiger Volontár ist (zwei Wochen habe ich noch!). Damit, mir Sachen zu überlegen, mit denen ich 2016 meine Zeit verplempern werde. 
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Viktor Eippert 


29 e Fernost-Flüchtling — zumindest im Geiste 


„Dieses Jahr wird fan-fucking-tastisch!“ 


Das wird der Hit des Jahres 


Uncharted 4, Horizon: Zero Dawn, Far Cry Primal, Final Fantasy XV und all die anderen AAA-Games mit Mega- 
Budget werden auch dieses Jahr zweifelsfrei ganz unterhaltsam und auf zahlreichen „Game of the Year“-Listen 
prangen. Doch für mich gibt es mit meilenweitem Abstand eigentlich nur einen Kandidaten für den DEN Hit 
2016: Persona 5! Persona 3 & 4 zählen zu den besten Rollenspielen, die ich je gespielt habe, und alles, was zu 
Persona 5 bisher zu sehen war, spricht für einen fabelhaften Nachfolger. Das Spiel strotzt nur so vor Selbstbe- 
wusstsein und Ausstrahlung. Die Charaktere sind serientypisch wunderbar einzigartig und die Prämisse ist super 
vielversprechend. Solange die Sozial-Link-Spielmechanik oder etwas Vergleichbares mit dabei ist, kann ich mir 
eigentlich nur ein Szenario vorstellen, in dem Persona 5 nicht mein Spiel des Jahres 2016 wird — nämlich wenn 
es auf 2017 verschoben wird! 


Das wird ein kompletter Reinfall 


Ab welchem Punkt genau man etwas als Reinfall bezeichnen kann, hängt natürlich auch immer mit den Umstän- 
den und der Erwartungshaltung zusammen. Ich bin mir sicher, dass die jeweiligen Hersteller der VR-Geräte mit kei- 
nem Multimillionen-Verkaufsstart rechnen und somit wahrscheinlich zufrieden sein werden. Doch wenn man den 
immensen Hype rund um VR in Betracht zieht, rechne ich persönlich mit einem Reinfall. Sobald erst mal alle En- 
thusiasten mit dem VR-Headset ihrer Wahl bedient sind, kann ich mir gut vorstellen, dass das Thema sehr schnell 
wieder nebensächlich wird. Für einen Erfolg auf dem Massenmarkt sind einerseits die Anschaffungskosten zu hoch 
und andererseits das Produkt an sich zu nischig. Von den drei großen VR-Brillen 2016 räume ich allerdings Play- 
station VR die größten Chancen ein, sofern der Verkaufspreis nicht höher ist als bei der Konkurrenz. Warum? Weil 
Playstation bereits eine etablierte Marke und zudem ein geschlossenes System ist. Das erleichtert vieles. 


Das wird DIE Überraschung 2016 


Ich bin der festen Überzeugung, dass Nintendos neue Hardware dieses Jahr vorgestellt wird und für allerhand 
Überraschungen und positive Reaktionen sorgen wird. Die Vergangenheit hat gezeigt, dass der japanische Tra- 
= e ditionshersteller besonders dann zu Höchstleistungen fähig ist, wenn er mit dem Rücken zur Wand steht. Und 
N H ntendo N X Letzteres ist dank der Wii U schlieBlich unbestritten. Was auch immer Nintendo da ausbrütet, wird sich komplett 
von Wii sowie Wii U distanzieren und auf völlig neue Technologien setzen, um sich so von PS4 und Xbox One ab- 
zuheben. Wenn es um Spiele für die neue Konsole geht, rechne ich hingegen mit kaum Überraschungen — Mario, 
Zelda und Co. verkaufen sich nun mal immer am besten. Aber hey, Ubisoft beteiligt sich bestimmt mit einem 


abstrusen Spiel am Launch-Line-up. Und um noch eine Playstation-relevante Überraschung zu nennen: Rockstar 
wird ein neues Spiel enthüllen und es wird — natürlich — ganz hohe Wellen schlagen. 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


Hmmm, ich würde sagen, wenn sie nur noch 100 Euro kostet und ich einen Einkaufsgutschein im Wert von 80 Euro dazubekomme. Ne, aber mal im Ernst. Damit ich mir eine Xbox 
One kaufe, muss schon wirklich viel passieren. Im Grunde müsste Microsoft eine áhnliche Aktion wie damals zur Xbox 360 abziehen und mehrere, gute JRPGs exklusiv kaufen/ 
finanzieren, damit ich einen Budgetkauf in Erwágung ziehe. Ich bin mit PC, der jeweils aktuellen Sony- und Nintendo-Konsole und zwei Handhelds schlichtweg schon versorgt. 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 

Viel Zeit wird auch dieses Jahr sicher für die ein oder andere Platin-Tropháe draufgehen. Obwohl ich bekanntermaBen chronisch nicht mit meinem stetig wachsenden Backlog 
nachkomme, verbringe ich immer wieder viel Zeit damit, bereits durchgespielte Games nur für die Platin-Tropháe weiterzuzocken. Echt schlimm. Damit das nicht ausartet, be- 
schränke ich mich dabei jedoch auf Spiele, die mir besonders viel Spaß machen und somit der Aufwand nicht ZU groß ist. 


82 | 03.2016 | play* www.playvier.de 


Marco Cabibbo 


31 e Gourmet 


„Das neue Jahr wird vor allem sehr innovativ.“ 


Das wird der Hit des Jahres 


Da es das gesamte Team der play’ im Großraumbüro ohnehin schon laut ausgesprochen hat, beuge ich mich dem 
Gruppenzwang an dieser Stelle einfach mal: natiirlich Dark Souls 3. Gameplay, das mich als Spieler ernst nimmt, 
ein erneut fantastisches Artdesign, jede Menge überraschende Bossgegner — und das alles unter der Schirm- 
herrschaft von Miyazaki-san. Da kann einfach nicht mehr viel schiefgehen. Allerdings bin ich auch froh, dass 

der dritte Teil die Serie endgültig abschließt und Platz für neue Projekte macht. Auf eine in jedweder Hinsicht 
ausgelaugte Serie a la Call of Duty habe ich nämlich echt keinen Bock. Ansonsten freue ich mich noch auf neue 
Infos zu 13 Sentinels: Aegis Rim, Etrian Odyssey 5, Persona 5 und was sonst noch so alles in der Nische zu finden 
ist. Vielleicht ist neben der fünften Street Fighter-Episode sogar ein Fighting Game dabei, für das ich den bislang 
kaum genutzten PS4-Arcadestick entstauben könnte. 
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Das wird ein kompletter Reinfall 


Für den europáischen Markt ist es zwar noch gar nicht angekündigt, aber im Angesicht der Katastrophe, die in 
Form von King of Fighters XIV gerade bei SNK Playmore entwickelt wird, bin ich da auch sehr froh drüber. Eine 
veraltete Grafik macht gerade mir nur selten was aus, aber wie den Machern das Kunststück gelingen konnte, 
das 14. KoF optisch dermaBen zu verhunzen, bleibt mir schleierhaft. Auch spielerisch macht das bislang ge- 
zeigte Material einen eher biederen Eindruck. Jammerschade, gerade weil King of Fighters XIII grafisch zu den 
schönsten 2D-Titeln der letzten Jahre gehörte und auch spielerisch enorm was auf der Pfanne hatte. Apropos 
spielerischer Mehrwert: Ich bin nach wie vor der Überzeugung, dass Horizon: Zero Dawn nicht mehr wird als ein 
Grafikblender — zumindest in meinen Augen. So hübsch das Design auch sein mag, die inhaltlichen Werte konn- 
ten mich bislang nicht überzeugen. Aber was noch nicht ist, kann ja noch werden. 


Das wird DIE Überraschung 2016 


So ziemlich alles, was Nintendo in Sachen NX raushauen wird. Wie Kollege Eippert auf der linken Seite bereits 
angemerkt hat, steht Big N momentan unter Zugzwang und muss alles daran setzen, um sich mit der neuen Kon- 
sole so weit wie möglich von dem gescheiterten Wii-U-Konzept zu entfernen. Der Zeitpunkt hierfür ist ideal, denn 
neue Hardware der Konkurrenz wird noch ewig auf sich warten lassen, wodurch Nintendo sich nicht auf ein Duell 
wie einst die Xbox One mit der PS4 einlassen muss. Zudem hoffe ich ja, dass Capcom erste Bilder zur Neuauflage 
von Resident Evil 2 veröffentlicht. Das dürfte so ziemlich das einzige Remake eines alten Klassikers sein, den ich 
sehnsüchtig erwarte. Dank des Erfolgs der HD-Neuauflage des Originals und von Revelations 2 bin ich einfach 
mal zuversichtlich, dass sie in Sachen Resident Evil die Kurve gekriegt haben. Umbrella Corps blende ich an die- 
ser Stelle mal aus, aber das hátte sicher auch prima in die obere Rubrik gepasst. 


(intendo) NX 


Dafür würde ich mir eine Xbox One kaufen 


lol 


Damit werde ich viel zu viel Zeit verplempern 


Puh, größtenteils wohl mit allen Spielen, die ich auf dieser Seite positiv erwähnt habe. Abseits der virtuellen Unterhaltungselektronik werde ich wohl vermehrt Zeit vor dem hei- 
mischen Herd verbringen. Meine bislang doch eher sehr würzigen Gerichte vertragen sich nämlich nicht mit dem Gaumen der Freundin, weshalb da schnellstmöglich mildes Fut- 
ter auf den Tisch muss. Ansonsten wird wohl das X-Wing-Miniaturenspiel weiterhin ein Dauerbrenner sein. Mittlerweile besteht meine imperiale Flotte aus über 20 Fliegern und 
kann sich somit gegen jede gegnerische Aufstellung behaupten. Mehr Zeit an der frischen Luft ist ebenfalls geplant. Zwar sitzen wir hier allesamt in Fensternähe, gegen einen 


Spaziergang durchs Grüne kommt die Redaktionsluft aber wohl kaum an. 
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Zwei Monster — eines lóst in uns 

Abscheu, das andere Sympathie aus. 
Warum ist das so? Und wie machen d 
sich Gamedesigner diese optischen 

Reize zunutze? | 


эмезе UNCANNY/WALLEY | 
UND KINDCE EN ISCHEMA 


REPORT I Bukimi no Tani Genshö 
— das ist nicht nur Japanisch für 
„Phänomen des unheimlichen 
Tals“, sondern auch der Begriff, mit 
dem ein Professor für Robotik im 
Jahr 1970 die Beobachtung eines 
interessanten — und verstörenden 
— Prozesses zu beschreiben ver- 
suchte. Masahiro Mori, ebenjener 
Professor, bastelte regelmäßig Ro- 
boter aller Art und Größe zusam- 
men und stellte dabei fest, dass 
die Menschen in seiner Umgebung 
sehr unterschiedlich auf die Ma- 
schinen reagierten: Rein auf Funk- 
tion ausgerichtete Apparate ohne 
Designansprüche erzeugten kei- 
nerlei emotionale Resonanz — an 
mechanische Greifarme in einer 
Autofabrik verliert offenbar nie- 
mand sein Herz. Spannend wur- 
de es allerdings, sobald Professor 
Mori Ansätze eines humanoiden 
Körperbaus in seine Werke flie- 
Ben ließ — etwa ein rudimentäres 
Gesicht auf einem runden Köpf- 
chen oder Gliedmaßen, deren Pro- 
portionen denen eines Kleinkin- 
des entsprachen. Selbst einfache 
geometrische Formen sorgten bei 
Beobachtern dieser Roboter für 
positive Stimmung; die Menschen 
fanden die Maschinen putzig, nied- 
lich, unterhaltsam — und das, ob- 
wohl sie nur simple Aktionen aus- 
führten. Doch als der Professor die 
Vermenschlichung seiner Roboter 
weiter vorantrieb und mechani- 
sche Figuren mit extrem humano- 
iden Eigenschaften schuf, um das 
positive Echo unter seinem Publi- 
kum noch zu verstärken, erlebte er 
eine faustdicke Überraschung... 


Die Schlucht des Grauens 

Denselben Menschen, die auf sei- 
ne einfachen Roboter noch so po- 
sitiv und warmherzig reagierten, 
stellte es beim Anblick seiner neu- 
esten Kreationen die Nackenhaare 
auf! Eigentlich hatte der Forscher 
erwartet, dass die Akzeptanz an- 
thropomorpher Maschinen stetig 
und linear zunehmen sollte, je prä- 
ziser sich das Design der Roboter 
dem natürlichen Aussehen eines 
Menschen angleichen würde. Doch 
viele Betrachter verhielten sich bei 
deren Anblick wie bei der Begeg- 
nung mit einer Spinne oder Schlan- 
ge — mit natürlichem, instinktivem 
Zurückweichen. Das verblüffte 
Professor Mori und brachte ihn 
dazu, dieses Phänomen näher 
zu erforschen. Er gab seiner un- 
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ein-Horror: Das Uncanny Valley ist kein grobes Werkzeug 
СА —PP]—ÁÀ n — T 
oft genügen kleinste Details, um Unbehagen in uns auszulösen 


erwarteten Entdeckung auch ei- 
nen Namen: das ,Uncanny Val- 
ley“, zu Deutsch das ,unheimliche 
Tal“. Was war passiert? Auch heu- 
te noch lässt sich das schwer prä- 
zise beantworten — doch offenbar 
reagiert die menschliche Psyche 
extrem angespannt, wenn sie mit 
annáhernd humanoiden Objekten 
konfrontiert wird, bei denen mini- 
male Aspekte nicht ihrer instinkti- 
ven Erwartung entsprechen. Das 
kónnen Gesichter sein, deren Mi- 
mik oder Proportionen nicht zu 
unserem gewohnten, natürlichen 
Erfahrungsbild passen. Auch 
eine exotische Anatomie erzeugt 
in vielen Menschen ein Gefühl 
von Unbehagen — ungewóhnli- 
che Arme und Beine etwa; vor 
allem mit diesem Aspekt se- 
hen sich unglücklicherweise 
auch viele Amputationspatien- 
ten konfrontiert. 


Ein Zombie-Zwiegesprach 
Auch eine zum humanoiden 
Kórperbau unpassende Be- 
wegungsdynamik kann diese 
Ángste schüren — wer schon 
einmal den Horrorfilm Haun- 
ted Hill gesehen hat, weiß 
genau, was wir meinen. Un- 


a 


Knuddel- oder Wurgereiz? Die Kurve entscheidet! 


Wir haben für euch eine Kurve mit üblichen menschlichen Reaktionen auf bestimmte Objekte zusammengestellt — 
je höher ein Objekt auf der vertikalen Skala platziert ist, desto vertrauter sind wir mit ihm und desto wohler fühlen 
wir uns in seiner Gegenwart. Steht ein Objekt dagegen sehr tief in derselben Skala, empfinden wir ihm gegenüber 
Abscheu, Furcht und einen ausgeprägten Fluchtreiz. 


100% 
DAS UNCANNY VALLEY 


MENSCHLICHE VERTRAUTHEIT 


0% MENSCHLICHE ÄHNLICHKEIT 100% 


0% 


Das Gegnerdesign in Seri- © 
en wie Doom, Resident Evil, 
Silent Hill oder auch Amnesia 
will die Spieler erschrecken 
und verstören. 


Die Androiden aus Alien: 
Isolation wirken durch ihre 
menschenähnlichen, aber 
stets starren Gesichtszüge 
und Bewegungen sehr 
befremdlich. 


Auch die Präsentation ei- 
nes Objekts spielt für unsere 
Sinne eine Rolle: ein Torso 
inmitten der Finsternis von 
Silent Hil? Sehr gruselig! 
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ser Gehirn ist sich im Klaren darü- 
ber, wie die übliche Struktur eines 
Menschen aussieht, und es re- 
agiert unsicher oder gar verängs- 
tigt, wenn seine Erwartungen nicht 
erfüllt werden. Überschreitet eine 
betrachtete Figur diese kaum zu 
fassende, aber sehr wichtige Gren- 
ze von „etwas Ungewöhnliches, 
das menschlich wirkt“ hin zu „ein 
Mensch, an dem etwas ungewöhn- 
lich ist“, stellt sich deswegen bei 
vielen Personen ein starkes Ge- 
fühl von Unbehagen ein. Instink- 
tiv möchte man sich entfernen, 
fühlt sich im besten Fall unsicher 
und im schlechtesten Fall in seiner 
Gesundheit bedroht — irgendwas 
stimmt einfach nicht! 

Dabei handelt es sich hier meist 
um ein stark passives Phänomen, 
das allein auf der Beobachtung 
durch eine Person basiert — es ist 
also auf das Aussehen und Verhal- 
ten des Objekts gemünzt, mit dem 
man sich unkomfortabel konfron- 
tiert sieht. Viele Menschen berich- 
ten, dass aktive Reaktionen des 
Auslösers ihres Unbehagens das 
Gefühl von unterschwelliger Angst 
eindämmen oder sogar ganz ver- 
schwinden lassen — zum Beispiel, 
indem sie von der sie verängsti- 
genden Figur freundlich angespro- 
chen werden. Offensichtlich ver- 
steht unser Hirn sein Gegenüber 
in diesem Moment nicht mehr als 
„unbekannte Gefahr“, sondern als 
„vernunftbegabtes Wesen“. Die 
Instinkte beruhigen sich und un- 
ser Verstand übernimmt an dieser 
Stelle die sachliche Neubewertung 
unseres Gesprächspartners. 


Auf welcher Seite stehst du? 

Warum sind diese Erkenntnisse 
nun, fast 50 Jahre nach den Ent- 
deckungen Professor Moris, plötz- 
lich wieder so ein heißes Thema? 
Ganz einfach: Das unheimliche Tal 
heißt deswegen Tal, weil es eine 
Lücke in einer sonst geraden Li- 
nie darstellt. Links von dieser Lü- 
cke liegt der Bereich des leicht 
Menschenáhnlichen — niedliche 
Puppen, Roboter mit rudimentä- 
ren humanoiden Zügen und vor 
allen Dingen Comicfiguren von 
Charlie Brown bis Bart Simpson. 
Auf der rechten Seite der Lücke 
liegt der Fotorealismus — und da- 
mit auch computeranimierte Film- 
und Videospielmodelle, die derart 
perfekt echte Menschen nachah- 
men, dass wir sie nicht mehr vom 
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Vertrauter Feind: Oft basieren Monster auf realen 


Kreaturen. Dadurch hat unser Hirn bestimmte 
Erwartungen, die dann eingerissen werden. 


T 


Original unterscheiden können. 
In der Mitte dieser beiden Berei- 
che liegt das Uncanny Valley. Und 
nach mehreren Jahrzehnten, in de- 
nen die linke Seite dieser Linie auf- 
grund der vorhandenen grafischen 
Möglichkeiten die einzige Option 
im 3D-Design war, erlaubt der ak- 
tuelle Stand der Technik mittler- 
weile sowohl im Kino als auch auf 
Konsolen alle drei Optionen: char- 
manten Comiclook, ambitioniertes 
hochrealistisches Design oder bei 
dessen Nichterreichen eben den 
gnadenlosen Absturz in das Un- 
canny Valley und damit meist ein 
verschrecktes Publikum. 


Geld füllt keine Gräben 

Doppelt doof dabei: Wenn man 
sich am Fotorealismus versucht, 
um das anspruchsvolle Next-Gen- 
Konsolenpublikum zu beeindru- 
cken, muss man dafür bei Weitem 
mehr Geld in die Hand nehmen als 
jemand, der auf einen schicken 
und selbst für Indie-Entwickler fi- 
nanzierbaren Comiclook setzt. Wer 
sich dann bei diesem Versuch ver- 
hebt und im Uncanny Valley landet, 
produziert nicht nur ein oft schwer 
verkäufliches Digitalprodukt, son- 
dern versenkt dabei auch noch 
richtig Kohle. Das Paradebeispiel 
der jüngeren Vergangenheit dürf- 
te der Disney-Animationsfilm Milo 
und Mars aus dem Jahr 2011 sein. 
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Knuddelprinzip: viele runde Formen; groBe Augen, kleine Nase; 
kurze, stämmige Körper – so wirken selbst bissige Pokemon niedlich. 
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"Puppenspiele(r): Menschenáhnliche Figuren sind einer der Klassiker des Uncanny ` a 


Valley! In Priesterin des Schwarzen Wassers (Wii U) sind sie ein Hauptthema. 


Dessen enorm ambitionierter Gra- 
fikstil wollte möglichst realistisch 
beim Publikum ankommen, schuf 
dabei aber Menschen und Aliens, 
die ihre Zuschauer eher verstör- 
ten als faszinierten. Das Resultat 
war ein Einspielergebnis von un- 
ter 40 Millionen Dollar bei fast vier- 
fachen Produktionskosten — und 
damit einer der größten Kinoflops 
aller Zeiten. Gleichzeitig schließt 
reiner Comiclook wirtschaftlichen 
Erfolg keinesfalls aus: Die Shrek- 
Serie hat in den Kinos dieser Welt 
mittlerweile über 3,5 Milliarden (!) 
Euro eingefahren. Besonders ge- 
schickte Entwickler können das 
Uncanny Valley aber sogar gewollt 
als Bestandteil ihrer Videospie- 
le einsetzen. Für die Designer von 
Horrorgames etwa ist dieser un- 
terbewusste, unerklärliche Schre- 
cken ein gefundenes Fressen, um 
euch so richtig den Angstschweiß 
auf die Stirn zu treiben! Allen voran 
die Silent Hill- und Amnesia-Serien 
lieben es, eure eigenen Urinstink- 
te gegen euch einzusetzen — siehe 
dazu den Kasten auf Seite 86. 


önnen Panik auslöse 
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Kuschel mit dem Monster! 

Am anderen Ende der mensch- 
lichen Emotionsbandbreite war- 
tet ein für Film- und Spielema- 
cher ebenfalls sehr interessanter 
Schlüsselreiz der Tierwelt, unse- 
re Spezies eingeschlossen: das 
Kindchenschema! Dabei handelt 
es sich um Körperbaumerkmale, 
die bei uns den natürlichen Trieb 
auslösen, ein anderes Wesen vor 
Schaden bewahren und für es sor- 
gen zu wollen. Das nach ihnen be- 
nannte Schema erkennt man an 
Babys und Kleinkindern: große Au- 
gen in einem Kopf mit prägnan- 
ter Stirn; kompakte, niedrige Ge- 
sichtszüge; eine kleine Stupsnase; 
dazu gedrungene Körper mit kur- 
zen, stämmigen Gliedmaßen. Die- 
se Kombination anatomischer De- 
tails und dazu passender Mimik 
aktiviert bei uns einen biologischen 
Reiz, den es bereits seit dem Zeit- 
alter der Dinosaurier gibt und der 
stets auf dieselbe Schlussfolge- 
rung hinausläuft: „Das ist ja sooo 
süüüüß!“ Sehr spannend dabei: 
Das Kindchenschema ist spezies- 


AJ 
Trigger-Warnung: Wer mit unserer Psyche spielen möchte, muss subtil sein — 
feine Nuancen sind gefragt, etwa bei Gesichtsfarben und unnatürlicher Mimik. 


übergreifend! Obwohl sie zu einer 
anderen Gattung gehóren, greift 
dasselbe System bei uns auch bei 
Kátzchen oder Hundewelpen, lásst 
uns scharenweise in Zoos rennen, 
um Eisbárbabys zu bestaunen, und 
beschert Generationen von Stoff- 
tierherstellern und Mangaprodu- 
zenten seit Jahrzehnten schwarze 
Zahlen. 


Starkstromratte zum Liebhaben 
Selbstverstandlich funktioniert 
dieses System auch in Video- 
spielen: Clementine aus The Wal- 
king Dead entfacht in uns einen 
überwältigenden Beschützerins- 
tinkt. Pikachu möchten wir trotz 
seiner Blitzschlag-Qualitäten 
einfach nur herzlich knuddeln. 
Mewtu wirkt durch seine Körper- 
form sowohl niedlich als auch 
respekteinflóBend. Und der In- 
die-Titel Limbo vereint Elemen- 
te von Uncanny Valley und Kind- 
chenschema simultan. Sogar bei 
Robotern entfaltet die biologische 
Blaupause ihre Wirkung und liefert 
uns beliebte Filme wie zum Beispiel 

Wall-E. Auch große Un- 

ternehmen machen sich 

diesen Schlüsselreiz zu- 

nutze und gestalten ihre 


Firmensymbole entsprechend dem 
Kindchenschema — zum Beispiel 
Hello Kitty. Oder Linux. Oder Goog- 
le Android. Und selbstverständlich 
schaffen es auch in der Videospiel- 
industrie regelmäßig adäquat 
kreierte Figuren nach ganz 
oben — schaut euch Mario an! 
Egal ob nun Uncanny Valley oder 
Kindchenschema: Für Film- und 
Game-Entwickler sind derart tief 
in unserer Spezies verankerte Ur- 
instinkte ein mächtiges Werkzeug, 
weil sie so nur mittels ihres Fi- 
gurendesigns starke Emotionen 
in uns zu wecken wissen. Mehr 
noch, sie können auf diese Wei- 
se ihre Charaktere von Anfang an 
so gestalten, dass wir als Men- 
schen diesen allein aufgrund ih- 
res Aussehens sofort bestimmte 
Eigenschaften zubilligen: Gefahr, 
Liebenswürdigkeit, Reinheit oder 
Hilflosigkeit, um nur einige zu nen- 
nen. Und genau deswegen soll- 
te man als Spieledesigner diese 
Werkzeuge auch achtsam hand- 
haben und in ihrem Umgang geübt 
sein — sonst ist die Fallhöhe oft vie- 
le Millionen Dollar tief und einem 
entweder der ungewollte Ekel oder 
das ungeplante Kichern seines Pu- 
blikums sicher. 
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Interview mit Lisa Maria esch 


Super Sache: Für unser spannendes Special nahm sich die Wiener Künstlerin Lisa Maria Heschl Zeit 
für ein besonders umfangreiches Interview. Sie ist ein beinharter Horror-Fan und Profi-Designerin. 


play*: Hallo, Lisa! Zunächst vielen Dank 
dafür, dass du uns die Gelegenheit 
für dieses Interview gibst. Es ist echt 
großartig, die Meinung einer erfahre- 
nen Künstlerin zum Special-Thema die- 
ser Ausgabe zu hören, und wir freuen 
uns, dass du dir dafür die Zeit nimmst. 
Die meisten Artworks auf diesen Seiten 
stammen von dir und illustrieren die bei- 
den Konzepte Uncanny Valley und Kind- 
chenschema extrem gut. Würdest du 
uns zunächst kurz erklären, was du un- 
ter diesen beiden Begriffen verstehst? 


Lisa: Hi, es freut mich, dass ich die Ge- 
legenheit bekomme, über diese Din- 
ge mit euch zu sprechen, und ich hoffe, 
euch gefallen die Bilder. Uncanny Valley 
ist ein Begriff, der eigentlich aus der Ro- 
botik und Animation stammt, aber inzwi- 
schen auch auf andere Bereiche ange- 
wandt wird. Er bezeichnet den paradoxen 
Effekt der Akzeptanz von Realismus men- 
schenähnlicher Figuren. Man würde an- 
nehmen, je realistischer oder menschen- 
ähnlicher etwas ist, desto eher würden 
wir es akzeptieren, aber in Wirklichkeit 
gibt es ab einem gewissen Punkt einen 
Einbruch, wenn etwas FAST 100 Prozent 
realistisch beziehungsweise menschlich 
wirkt — aber irgendetwas doch nicht ganz 
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Hier seht ihr den Wald der aufgeknüpften Puppen aus Die Priesterin N 
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des Schwarzen Wassers. Das Gruselspiel nutzt erbarmungslos das Uncanny Valle 
Ze М ыў a —— 


stimmt. Filme mit superrealistischen Ani- 
mationen haben dieses Problem sehr oft, 
dass etwas für unsere Augen einfach 
„falsch“ wirkt oder dass die Bewegun- 
gen nicht so ganz stimmen. Das macht 
sie extrem gruselig — und dieses Prinzip 
kann man nutzen, wenn man Monster ge- 


staltet. Man gibt ihnen etwas eindeutig 
Menschliches, aber macht sie absichtlich 
emotionslos. Monster mit menschlichen 
Körpern, aber ohne Gesicht wären da ein 
gutes Beispiel. 

Das Kindchenschema hingegen be- 
deutet, dass man versucht, móglichst 


rmierend wirken dae 


— etwa ein einzelner Mensch, der euch stets den Rücken zukehrt: 


kindliche Züge in ein Design zu bringen; 
typische Disney-Figuren mit großen Au- 
gen und Stirn, kleinem Mund und knuf- 
figen Proportionen. Das ist natürlich das 
Gegenteil von gruselig, aber wenn wir die- 
ses Prinzip im Kontext verschieben, spie- 
len wir mit der Erwartungshaltung >> 


>> des Betrachters. Verbunden mit ei- 
ner Uncanny-Valley-Anatomie hatten wir 
da zum Beispiel die klassische Killerpup- 
pe. Der Körper und die Form sind mensch- 
lich, das Design ist grundsätzlich niedlich 
mit groBen Augen, die aber total leblos wir- 
ken — und dann bewegt sie sich plötzlich 
mit ruckartigen Bewegungen auf den Be- 
trachter zu. Da braucht es nicht mal Blut 
oder Waffen, um etwas gruselig erscheinen 
zu lassen. Das geht auch so! 


play*: Wir hatten bei unserer Recherche 
zu diesem Thema den Eindruck, dass das 
Kindchenschema wesentlich einfacher zu 
erreichenden kiinstlerischen Regeln folgt 
als das oft schwer auf den Punkt zu brin- 
gende Uncanny Valley — hier scheint oft 
auch der Zufall eine starke Rolle beim De- 
sign zu spielen. Würdest du sagen, es fällt 
dir in deiner Arbeit schwerer, bewusst ein 
Bild mit einer verstörenden statt einer 
niedlichen Wirkung zu kreieren? 


Lisa: Ich kann hier nur aus meiner eige- 
nen Erfahrung sprechen, aber mir fällt es 
schon leichter, etwas Niedliches als et- 
was wirklich Verstörendes zu schaffen. 
Das liegt, glaube ich, auch in der Natur 
der Dinge. Niedliche Figuren haben ja 
oft den Zweck, zu beruhigen und zutrau- 
lich zu wirken. Hier kann man also wäh- 
rend der künstlerischen Arbeit auch aus 
seinen eigenen wohligen Erinnerungen 
schöpfen. Außerdem gibt es inzwischen 
schon sehr viele Designregeln und Lite- 
ratur über das Kindchenschema, da hat 
man schon fast eine Schritt-für-Schritt- 
Anleitung vorliegen. 

Das Uncanny Valley hingegen ist noch 
nicht einmal eindeutig erklärt; es gibt 
sehr viele Theorien, warum und weshalb 
es so gruselig ist und abstoßend wirkt, 
aber keine eindeutigen Regeln, auch weil 
man das Uncanny Valley in einer regulä- 


ren Animation ja eher vermeiden will. 
Abgesehen davon ist ja gerade das 
Unbekannte das wirklich Unheim- 
liche, daher muss man immer wie- 
der neue Wege finden, den Betrach- 
ter „kalt zu erwischen“. Denn was 
gerade als gruselig empfunden wird, 
ist auch sehr trendabhängig. Sobald 
es zu einem regulären Bild wird, ver- 
liert es seine Angstwirkung. Wer wür- 
de sich heute zum Beispiel noch so 
richtig vor dem klassischen Franken- 
steinmonster fürchten? Im Vergleich 
dazu wirken Bambi und Dumbo auch 
heute noch richtig niedlich und erfül- 
len den gleichen Zweck wie vor 50 Jah- 
ren. Manchmal muss man auch in seine 
eigenen psychischen Untiefen abtau- 
chen, um etwas neues Grauenhaftes 
zu finden, das man in seine Figuren ein- 
bringen kann. Aber gerade solche Emo- 
tionen erreichen meiner Meinung nach 
eine viel stärkere Wirkung im finalen 
Design einer Kreatur. 


play’: Und natürlich kommen bei- 
de Konzepte auch regelmäßig in Vi- 
deospielen zum Einsatz! Ein klas- 
sisches Beispiel ist auf jeden Fall 
die Silent Hill-Serie, die seit Teil 1 
und erst recht seit Teil 2 gerne auf 
das Uncanny Valley zurückgreift — 
die herrlich garstige Zeichnung deiner 
dämonischen Krankenschwester (siehe 
Seite 91) demonstriert das perfekt. Gibt 
es denn irgendwelche Games, in denen 
dir persönlich Uncanny Valley oder das 
Kindchenschema ganz besonders aufge- 
fallen sind? 


Lisa: Ja, der Klassiker ist natürlich Si- 
lent Hill. Besonders der zweite Teil gehört 
zu meinen absoluten Favoriten. Auch in 
neuen Spielen wird gern darauf zurück- 
gegriffen. Etwa in Alien: Isolation mit den 


Ins Auge gefasst: Spyro ist bereits ein niedlicher! Drache, in seiner Babyform 
F Spry kommt er in Skylanders aber endgültig beim Kindchenschema an. 


Du Monster: Runde Körper wirken 
generell sympathisch und liebenswert 
— sogar bei Killerrobotern wie GLaDOS 
und ihren gesangsbegabten Turrets. 


Androiden. Das ist eigentlich richtig klas- 
sisches Uncanny Valley. Das Kindchen- 
schema wird wiederum bei so gut wie al- 
len Spielen eingesetzt, die eine jüngere 
Zielgruppe erreichen wollen, von Spyro 
bis Pokemon. Gerade bei Pokemon find 
ich es auch sehr witzig, dass selbst wenn 
die Monster „groß und böse“ werden, sie 
trotzdem noch irgendwie niedlich und 
knuffig wirken. Eine Mixtur aus Kindchen- 
schema und Uncanny Valley ist dann wie- 
der weniger häufig, aber dafür umso effek- 
tiver. Da würde ich etwa die Little Sisters 
aus Bioshock dazuzählen. Aber auch das 
neue Project Zero mit den erhängten Pup- 
pen im Wald. Das war wirklich effektiv, da 
es so ein extremes Unbehagen auslöst, 
aber gleichzeitig auch irgendwie unsere 
Sympathie und unser Mitleid weckt. 


play*: Damit sprichst du perfekt unsere 
nächste Frage an — Uncanny Valley und 
Kindchenschema sind nämlich üblicher- 


weise optische Reize. Wir reagieren auf 
sie allein ihres Aussehens wegen. Gerade 
beim Uncanny Valley haben wir aber den 
Eindruck, dass es auch über akustische 
Signale funktionieren kann, die in totaler 
Diskrepanz zu unseren Erwartungen ste- 
hen. Man denke etwa an die Szene in Ju- 
rassic Park 2, als der T-Rex einen Mann 
hinter einem Auto beißt. Könnte das Un- 
canny Valley auch über andere Sinne als 
die Augen angesprochen werden? 


Lisa: Oh, absolut! Ich denke, jeder senso- 
rische Reiz, der eine gewisse Erwartungs- 
haltung nicht in ihrer ursprünglichen Art 
erfüllt, löst bei uns Interesse und Gefühle 
aus. Bei bestimmten Mustern eben auch 
Unbehagen bis Furcht. Stell dir vor, du 
würdest einen äußerlich normalen Men- 
schen berühren, aber seine Haut ist eis- 
kalt und ölig wie ein verwesender Fisch. 
Das wäre sehr beunruhigend, würd ich 
mal sagen. Aber um beim Akustischen zu 
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bleiben: Ich glaube, ein sehr gutes Beispiel 
dafür ist HAL 9000 aus dem Film 2001: 
Odyssee im Weltraum. HAL spricht eindeu- 
tig und fehlerfrei die menschliche Sprache, 
aber so monoton und emotionslos, wie es 
ein Mensch nicht tun würde. Es ist nicht di- 
rekt bedrohlich, aber eben sehr beunruhi- 
gend. Gerade auch wenn er abgeschaltet 
wird und sich seine Stimmmuster immer 
mehr auflösen, wird seine rein akustische 
Präsenz immer unmenschlicher. Auch GLa- 
DOS aus den Portal-Spielen nutzt dieses 
Prinzip mitunter sehr geschickt. 


play*: Bisher hast du bei einer großen De- 
signfirma in Österreich gearbeitet, bevor 
du dich vor kurzer Zeit selbstständig ge- 
macht hast. Seit Januar 2015 bist du in 
Wien als freie Künstlerin tätig. Das bedeu- 
tet wahrscheinlich auch, dass du nun eine 
weit umfangreichere Bandbreite an Pro- 
jekten annehmen und betreuen kannst, 
als es dir zuvor innerhalb der starren The- 
menbereiche als fest angestellte Kon- 
zeptzeichnerin möglich war. Unterschied- 
liche Grafikprogramme einmal außen vor 
gelassen, würde es dich denn reizen, zum 
Beispiel an einem Horrorspiel als Desig- 
nerin mitzuarbeiten? 


Lisa: Ha, was für eine Frage! Natürlich wür- 
de mich die möglichst umfangreiche Mit- 
arbeit an einem Horrorspiel extrem inte- 
ressieren! Das wäre schon fast wie ein 
Traumprojekt für mich, weil es auch genau 


zu meinem Stil passen würde! Ein interak- 
tives Spiel ist schließlich wie eine begeh- 
bare Illustration — und Videospiele sind 
eigentlich auch das immersivste Medi- 
um, um unmögliche Dinge real werden zu 
lassen. Das wäre mein „Next Level“, würd 
ich dazu sagen. 


play*: Vielen lieben Dank für das tolle 
Interview, Lisa — es hat wirklich Spaß 
gemacht, sich über dieses faszinie- 
rende Thema mit einem echten Profi 
zu unterhalten! Wir wünschen dir viel 
Glück und Erfolg im neuen Jahr — und 
wer weiß, vielleicht treffen wir uns ja 
schon bald auf einem Videospielevent 
mit dir als Konzeptzeichnerin für das 
nächste Indie-Horrorspiel wieder? 
Wir würden uns jedenfalls sehr darü- 
ber freuen! 


Lisa: Das beruht auf Gegenseitigkeit! 
Es hat viel Spaß gemacht. Vielen Dank 
für das tolle Gespräch und schöne Grü- 
Be an alle eure Leser! 


play*: Alle Artworks, Konzeptzeich- 
nungen und unsere Aufmachergra- 
fik stammen von Lisa Maria Heschl. 
Alle Bildrechte, OLisa Maria Heschl, 
Abdruck mit freundlicher Genehmi- 
gung. Das play*-Team bedankt sich 
fiir das Material und die tolle Zu- 
sammenarbeit mit dir! Wir sehen 
uns im Survival-Horror! 


Konstant knuddlig: Ganz egal, wie oft sich Nintendos heiß geliebte 
Taschenmonster weiterentwickeln — die Pokémon bleiben stets äußerst putzig. 
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aus Silent Hill kombinieren 
erotische Formen mit grotesken 
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VIDEO AUF DVD 


Hinterhof-Krampf: Graupen-Wrestler Vampiro tritt Graupen-Sánger Andrew 
W.K. so hart in den Bauch, dass dieser aus dem Mund blutet. Realistisch! 


au 
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| Marke Eigenhau: Unser selbst erstellter Kämpfer „Wildcat“ Lukas 
Schmid gebärt hier nicht etwa, sondern führt seinen Finishing Move aus. 
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Worst VWVrestling Entertainment 


Kaum zu glauben, aber es geht tatsächlich schlechter als die WCW im Jahr 2000. 


HORRORSPIEL I Das WWE Net- 
work ist endlich in Deutschland 
erhältlich und bietet Fans des 
Showsports nun die Möglichkeit, 
Hunderte Stunden gutes Wrest- 
ling, durchschnittliches Wrestling 
und Kämpfe von Goldberg on-De- 
mand abzurufen. Das finden wir so 
toll, dass wir dies mit einem Ring- 
kampf-Flashback feiern wollen. 
Statt uns die guten Titel zu grei- 
fen, haben wir aber mit Backyard 
Wrestling 2: There Goes the Neigh- 
borhood (Bilder auf der linken 
Seite) und Legends of Wrestling 
(rechts) die zwei Wrestlingspiele 
aus den Untiefen unseres Archivs 
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Bekannter Wahnsinn: Auch die aus der ECW und CZW bekannten Wrestler wie 
Ruckus, Mondo oder der Sandman helfen diesem Schrottspiel nicht weiter. 


gefischt, welche wir schon längst 
verdrängt hatten. Tja, hätten wir sie 
mal lieber in der Giftmülltonne ne- 
ben V.I.P. und Drei Engel für Char- 
lie liegen lassen ... 


Im Hinterhof ist alles doof 

Das 2004 erschienene und von Ei- 
dos vertriebene Backyard Wrest- 
ling 2 wollte nur allzu gerne auf 
der Euphoriewelle der ECW rei- 
ten. Blöd nur, dass den verant- 
wortlichen Herrschaften dies ein 
paar Jahre zu spät auffiel und es 
Extreme Championship Wrestling 
schon längst nicht mehr gab. Also 
sicherte man sich eben schnell die 


ЕД 


Rechte an ehemaligen ECW-Re- 
cken wie New Jack oder dem Sand- 
man, die man in der WWE nicht ha- 
ben wollte (aus Griinden), addiert 
ein paar Gestalten aus der Ultra- 
violent-Promotion CZW dazu und 
veredelt das Roster schlieBlich mit 
Pornodarstellerin Tera Patrick. He- 
raus kam dann nichts anderes als 
ein hässliches, ruckelndes Soft- 
ware-Exkrement mit furchtbarem 
Kampfsystem und unzähligen 
Bugs sowie Clipping-Fehlern. 
Wenn das halbgar program- 
mierte Zielsystem dann mal für ei- 
nen kurzen Moment funktioniert, 
prügelt man sich durch Hinter- 
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Glitchamania: Porno-Tera kann bekanntlich viel einstecken. Dass sie durch 
den Stuhl ins Gesicht ihres Gegners clippt, wirkt dennoch befremdlich. 


höfe, Minigolf-Anlagen, Schrott- 
plätze und (natürlich!) Büroräume. 
Andernfalls hätte man ja vielleicht 
auch den Eindruck bekommen 
können, dass dieses Spiel irgend- 
was mit Wrestling zu tun hat. 

Einen Karrieremodus gibt es 
natürlich auch. Hier soll man mit 
einem selbst erstellten Kämpfer 
das ach so tolle Backyard Wrest- 
ling berühmt machen und für 
hohe Einschaltquoten im TV sor- 
gen. Ähm ja. Backyard Wrestling 
und ein TV-Vertrag sind ja auch nur 
genauso vereinbar wie David Ar- 
quette und ein Gewinn der World 
Heavyweight Cham ... Oh. 
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LEGENDS OF WRESTLIN 


e Hulk Honan 
La 
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Danke für den Hinweis: Würde der Name nicht eingeblendet, hätten 


wir den Hulkstér áufgründ seines Kärtöffel-Körßers gar nicht erkannt. 


Na ja, in der Karriere macht man 
eben auch nichts anderes, als sich 
hakelig mit anderen Backyardern 
zu prügeln, und verflucht dabei 
permanent das grausige Game- 
play. Bah! Schnell weiter zum 
náchsten Spiel. 


Legendár schlecht 

Nach etwa zwei Minuten mit Le- 
gends of Wrestling wünschen wir 
uns jedoch schon fast wieder zu- 
rück auf die virtuelle Müllhalde von 
Backyard Wrestling 2, denn was Ac- 
claim im Jahr 2002 veróffentlichte, 
ist noch mal eine ganze Spur er- 
bármlicher. Eigentlich fragt man 
sich die ganze Zeit nur, wie es dem 
Publisher damals gelungen ist, die 
Lizenzen von etlichen WWE-Legen- 
den zu erlangen. Jedenfalls muss 
dabei so viel Geld draufgegangen 
sein, dass nichts mehr für die Ent- 
wicklung des eigentlichen Spiels 
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übrig blieb. So bekannt Catcher wie 
Bret Hart oder Hulk Hogan auch 
sind, in Legends of Wrestling hátten 
wir sie beinahe nicht erkannt, da 
sie seltsame Kartoffelkórper haben 
und ihre Gesichter so aussehen, als 
habe man ihnen vor dem Entrance 
mehrere Male mit einer Schaufel 
eins drübergezogen. 

Aber so lange das Gameplay 
was taugt, ist Grafik ja zweitran- 
gig. Blód nur, dass dieses sogar 
noch einmal miserabler ist als die 
Charaktermodelle aus der Hólle. 
Das Anvisieren der Gegner klappt 
kaum, die Wrestler bewegen sich 
im Schneckentempo und eure Ak- 
tionen gehen nur durch, wenn ihr 
einen Pfeil im richtigen Moment 
an der richtigen Stelle eines Bal- 
kens anhaltet. Ein vernünftiges 
Kontersystem gibt es natürlich 
nicht, auch hier müsst ihr wieder 
den Pfeil richtig positionieren. Das 


Hebe-Hüne: In Tag-Team-Matches oder Four-Way-Dances sieht Legends ange — — 
of Wrestling nicht nur mies aus, sondern ruckelt auch noch wie blöde. — 


Sore rry Funk 
- —, 


— 


Jerry Brawler: Jede der deformierten Wrestling-Legenden 
hat den gleichen schlecht zu bedienenden Катрі 


Ringgeschehen wirkt dadurch in 
etwa so dynamisch wie ein Faul- 
tier beim Hundert-Meter-Lauf oder 
Wolfgang, wenn er gerade mal 
nicht isst. Wer an diesem Game- 
play Spaß hat, quält auch kleine 
Kätzchen. 

Da hilft es dann auch nichts, 
dass der Karrieremodus ganz nett 
gedacht ist, da man sich hier durch 
die verschiedenen Wrestling-Ter- 
ritorien der 80er-Jahre prügeln 
muss. Vor allem Multi-Men-Mat- 
ches wie Tag-Team-Kämpfe oder 
Four-Way-Dances sind ein echter 
Krampf. Als würde es nicht ausrei- 
chen, dass das Gameplay mies ist 
und die Grafik aussieht wie Megan 
Fox ohne Make-up, ruckelt es dann 
auch noch und das Zielsystem 
spielt komplett verrückt. Backyard 
Wrestling 2 ist lächerlich schlecht, 
Legends of Wrestling eine Spiel ge- 
wordene Beleidigung. CD 


Meinung 

„Als hätten sich Glacier 
und Horace Hogan in Spiele 
verwandelt.“ 

Christian Dörre Edel-Jobber 


Ich mag trashigen Mist und ich mag Wrestling 
(nun, wahrscheinlich gehen diese Vorlieben 
Hand in Hand), aber die beiden hier vorgestell- 
ten „Spiele“ kann man kaum als Unterhaltung 
bezeichnen. Klar, bei Backyard Wrestling 2 habe 
ich ein paar Mal über die haarsträubenden 
Bugs herzhaft lachen müssen, aber danach 
begann ich auch schon wieder über das 
hakelige Gameplay zu meckern. Mal ganz davon 
abgesehen, dass es mich als Fan von „echtem“ 
Wrestling sowieso wütend macht, wenn dieser 
gefährliche Backyard-Murks abgefeiert wird. 
Was ist bitte cool daran, wenn sich untrainierte 
Volltrottel gegenseitig durch Leuchtstoffröhren 
werfen? Na ja, ist ja auch wurscht, denn Legends 
of Wrestling ist dann noch mal eine ganze Spur 
schlimmer. Wie man ein Spiel mit lizenzierten 
Hall of Famern so arg verkacken kann, ist 
allerdings auch irgendwie eine Leistung. Ich 
kann mir jedenfalls vorstellen, dass die Käufer 
von damals ganz schön enttäuscht waren. 


т -— =a 
Bull*hit: Um Aktionen auszuführen, müsst ihr einen Pfeil im richtigen 
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Multime 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 
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The Revenant 


Nach Birdman liefert Regisseur Alejandro González Ifiárritu direkt 
das náchste Meisterwerk ab. Klarer Oscar-Kandidat! 


KINO | Nach dem Tod seiner india- 
nischen Frau verdient Hugh Glass 
(groBartig: Leonardo DiCaprio) als 
Führer für Pelz-Händler sein Geld. 
Während einer Expedition im Jahr 
1820 wird die Gruppe von Indianern 
auf dem Kriegspfad angegriffen und 
nur wenige Überlebende, zu denen 
auch Glass‘ Sohn Hawk zählt, kön- 
nen sich mit ein paar Pelzen auf ein 
Boot retten. Da sie auf dem Fluss 
aber leichter für die Indianer zu er- 
spähen sind, soll Glass die Gruppe 
nun durch die Wälder zurück zu ih- 


rem Lager führen. Als dieser als Spä- 
her vorgeht, wird er jedoch lebens- 
gefährlich von einem Bären verletzt. 
Während der Anführer versuchen 
möchte, Glass mit einer Trage ins La- 
ger zu transportieren, schmiedet der 
Feigling Larry Fitzgerald (herausra- 
gend: Tom Hardy) eigene Pläne. Er 
tötet Hawk, begräbt den verwunde- 
ten Glass lebendig und flieht. Doch 
Glass überlebt und wird von seinem 
Durst nach Rache angetrieben, Fitz- 
gerald aufzuspüren und zu richten. 
Doch auch die Indianer sind ihnen 


immer noch auf der Spur, weil sie 
denken, dass die Gruppe die Tochter 
des Háuptlings verschleppt hat. 

Die Geschichte ist nicht vielmehr 
als eine klassische Rache-Story und 
somit auch nicht sonderlich beein- 
druckend. Wie schon bei Birdman 
lebt der Film jedoch von großartigen 
Kamerafahrten und langen, oftmals 
actionreichen Szenen ohne Schnitt. 
Vor allem die Einstellungen, in denen 
die wilde, unberührte Natur einge- 
fangen wird, sind ein wahrer Augen- 
schmaus. 


ZEN 


Ein besonderes Lob verdienen wie- 
der einmal die gecasteten Hauptdar- 
steller. Sowohl Leonardo DiCaprio 
als auch Tom Hardy liefern hervorra- 
gende Performances ab, die den Zu- 
schauer vollkommen in ihren Bann 
ziehen. Zudem glänzt The Revenant 
mit seinem Wechsel von ruhigen Sze- 
nen, die uns die Charaktere näher 
bringen, zu toll choreografierten Ac- 
tion-Passagen. Allein der Kampf ge- 
gen den Bären ist so intensiv gefilmt, 
dass einem bei jedem Prankenhieb 
der Atem stockt. Die Spielzeit von 
etwa zweieinhalb Stunden vergeht 
somit wie im Flug. 

Wenn dieser Film bei den Acade- 
my Awards leer ausgehen sollte, wis- 
sen wir auch nicht weiter. Ganz, ganz 
großes Kino. CD 


Testurteil Herausragend 
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Avengers: Ultrons Zom 


Ultron gegen die Avengers — und das auch noch doppelt! 


COMIC | Passend zum Avengers- 
Kinofilm im letzten Jahr erschien in 
den USA auch dieses Graphic Novel, 
das eine eigenständige Geschichte 
rund um den Killer-Roboter erzählt. 
Nun erscheint der Comic auch end- 
lich auf deutsch — und das Warten 
hat sich gelohnt. Wie bereits erwähnt 
hat die Story nur bedingt mit dem Ki- 
nofilm oder anderen Comic-Reihen 
zu tun. Vielmehr wird eine interes- 


sante Geschichte erzählt, die in zwei 
verschiedenen Zeitebenen spielt. 
Zu Beginn besiegen die Avengers 
rund um Iron Man, Thor und Ultron- 
Schöpfer Hank Pym als Yellowjacket 
nämlich den Robo-Psycho, der da- 
raufhin in die Weiten des Alls flüch- 
tet. Auf dem Saturnmond Titan sam- 
melt er seine Kräfte und korrumpiert 
dabei auch gleich noch die ansässi- 
gen Eternals, um schließlich gegen 


die mittlerweile neu aufgestellten 
Avengers (u.a. mit Spider-Man und 
Vision) zurückzuschlagen ... Toll ge- 
zeichnet, spannend inszeniert und 
mitunter richtig nachdenklich — ein 


Muss für Avenger-Fans. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 
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Hitman: Agent 4/ 


Eine Neuverfilmung, die in dieser Form 
wirklich keiner gebraucht hatte. 


BLU-RAY | Der geniale russische 
Wissenschaftler Litvenko arbeitet an 
einem geheimen Projekt, das gene- 
tisch veränderte Supersoldaten pro- 
duzieren soll. Kurz vor dem vollstan- 
digen Durchbruch verschwindet er, 
um zu verhindern, dass seine For- 
schung in die falschen Hände gerät. 
Der lebende Beweis, dass seine Ar- 
beit von Erfolg gekrönt war, ist der 
mit übermenschlichen Fähigkeiten 
ausgestattete Agent 47. Dieser ver- 
dingt sich als knallharter Auftrags- 
killer, sucht aber parallel schon seit 
langer Zeit nach Litvenko. Als es 47 
gelingt, Katia van Dees, die Tochter 
des Wissenschaftlers ausfindig zu 
machen (die ihrerseits auf der Suche 


nach ihrem Vater ist), scheint er am 
Ziel. Wäre da nicht der fiese Groß- 
konzern Syndicate, der Litvenko 
ebenfalls finden will, um das Super- 
soldatenprojekt wiederzubeleben. 
Es entwickelt sich eine wilde Verfol- 
gungsjagd, die zu einem guten Teil in 
Berlin spielt und die Protagonisten 
schließlich nach Singapur führt. 
Hitman: Agent 47 ist schon die 
zweite Verfilmung der Videospiel- 
vorlage von Entwickler IO Interac- 
tive. Obwohl beide Streifen aus der 
Feder das gleichen Drehbuchauto- 
ren stammen, haben sie (abgesehen 
vom glatzköpfigen Auftragskiller, der 
als Titelheld fungiert) nur wenig mit- 
einander zu tun. Ursprünglich soll- 


te Fast & Furious-Star Paul Wal- 
ker die Rolle von 47 übernehmen. 
Nach dessen überraschendem 
Unfalltod lag das Projekt auf Eis, 
bis mit Rupert Friend ein neuer 
Hauptdarsteller gefunden wurde. 
Wir wissen nicht, wie Paul Walker 
als Hitman funktioniert hätte, der 

uncharismatische Rupert Friend 

macht trotz großer Bemühungen 

aber keinen guten Job. Auch die 

anderen Darsteller liefern kei- 

ne Glanzleistungen ab; nicht 

einmal Zachary Quinto (Hero- 

es, Star Trek), der einen Bösewicht 
mit übermenschlichen Fähigkeiten 
spielt. Das liegt aber auch am eher 
schwachen Drehbuch und den un- 
inspirierten Dialogen. Der Charakter 
von Thomas Kretschmann (er spielt 
den Syndicate-Boss) ist so flach und 
uninteressant, dass ihn sogar Til 
Schweiger hätte spielen können. Die 
Story von Hitman: Agent 47 macht 
dank einiger Storywendungen etwa 
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bis zur Hälfte des Films Spaß. Die 
Actionsequenzen sind durchweg 
gut in Szene gesetzt, wenngleich sie 
echten Seltenheitswert haben. Ganz 
nett sind hingegen einige witzige An- 
spielungen auf die Videospiele. WF 


Laufzeit ca. 95 Minuten 
Extras Trailer, Featurettes, 
Making-ofs, Deleted Scenes 


Ausreichend 


Testurteil 


The Witcher: Fuchskinder 


So hatte sich Jimi Hendrix seine Foxy Lady sicher nicht vorgestellt. 


COMIC | Vor einer Weile haben wir 
euch bereits den ersten Band der of- 
fiziellen Witcher-Comic-Reihe vorge- 
stellt. Auch beim zweiten Serienteil 
sind Autor Paul Tobin und Zeichner 
Joe Querio wieder verantwortlich. 
Heißt: Die Story ist erneut schön 
düster und zu den Büchern passend 
erzählt, die Zeichnungen sind stilis- 
tisch äußerst treffend, lassen aber 


Details vermissen, sobald Charak- 
tere aus einiger Entfernung darge- 
stellt werden. Das mag auf den ers- 
ten Blick befremdlich wirken, stört 
nach ein paar Seiten aber überhaupt 
nicht mehr. Die Geschichte selbst 
dürfte Witcher-Fans bereits bekannt 
vorkommen: In Fuchskinder trifft 
Hexer Geralt nämlich während ei- 
ner Schifffahrt auf eine Vulpie (ein 


Fuchswesen) und deren Tochter. 
Diese Begegnung wurde bereits im 
Buch Zeit des Sturms thematisiert, 
wird hier aber ausführlicher (und äu- 


Berst spannend) erzählt. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 16,99 Euro 


Game of Thrones: 
Adelshäuser von VVesteros 


Für alle, die genau wissen wollen, wer mit wem verwandt ist. 


ARTBOOK | Game of Thrones ist 
zu Recht eine der besten und er- 
folgreichsten Serien derzeit. Aber 
gleichzeitig auch eine der komple- 
xesten. Die Macher der Fernseh- 
produktion haben sich in vielerlei 
Hinsicht sehr stark an den Buch- 
vorlagen von George R.R. Martin 
orientiert. Das wiederum sorgt da- 
für, dass es ungemein viele wich- 
tige Charaktere gibt, die man sich 


www.playvier.de 


merken muss. Da kommt es schon 
mal vor, dass man vergisst, wer al- 
les zu einer Adelsfamilie oder wie 
zwei Charaktere am Ende der 
fünften Staffel zueinander stehen. 
Das Buch Adelshäuser von Wes- 
teros ist ein richtig hübsch aufbe- 
reitetes Nachschlagewerk für alle, 
die sich vor dem Erscheinen der 
sechsten Staffel noch einmal auf 
den neuesten Stand bringen wol- 


len. Das über 150 Seiten starke 
Kompendium enthält detaillierte 
Informationen zu den wichtigsten 
Dynastien der sieben Königslan- 
de. Neben einem umfassenden 
Stammbaum jedes Adelshau- 
ses findet ihr hier Beschreibun- 
gen aller Charaktere, illustriert 
mit vielen Bildern aus allen bisher 
erschienenen fünf Staffeln der 
preisgekrönten Fantasy-Serie. WF 


Verlag Panini 
Seitenzahl 160 
Preis 16,99 Euro 
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finale play“ 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Playstation VR 
ich glaub PS VR wird wenn die Qualität zu schlecht ist 
das Kinekt von Sony ^^ Achja PS4 besitzer sind eher 
casuals (kaufen die nicht weil nur 1-3 spiel im Jahr) 
und Grafik huren also wird das aufgrund der schelch- 
teren texturen schon mal nichts 

EIN USER AUF YOUTUBE 


play*: Ah okay. Danke für die Marktanalyse. 


Man spricht deutsh 

Hallo play*-Team. Ich hatte schon beim letzten Heft (01/16) 
überlegt, ob ich euch schreiben sollte, um euren Sprachstil 
etwas zu kritisieren. Aber ich dachte mir, nee, da macht man 
sich in der Regel nur unbeliebt und wird gleich als Sprachnerd 
bezeichnet. Es ging dabei um die Zockenheim-Rubrik. Mir ist 
schon öfter aufgefallen, dass ihr das Genitiv-s gern mal unter 
den Tisch fallen lasst, mir kräuseln sich aber ein wenig die Fuß- 
nägel, wenn ich lese „Die trickreichen Hügel des Zockenheim- 
Ring“. Habt ihr nicht das Gefühl, dass da am Ende ein „s“ fehlt? 
»... des Zockenheim-Rings" muss es natürlich heißen. Warum 
ich jetzt doch schreibe, ist euer PS4-Jubiläums-Gewinnspiel. 
Ihr benutzt ebenfalls öfter die Bezeichnung PSone im Sinne 
von PlayStation(1), aber war die PSone nicht nur ein spezielles 
Modell der ersten PlayStation, das erschien, als es bereits die 
PS2 gab? Insofern wäre keine der gegebenen Antworten rich- 
tig, denn wie die PSone sieht die neue PS4 nicht aus. Sie war 
nämlich an den Ecken abgerundet und weiß und nicht grau. 
Wenn ich schon dabei bin: Ihr benutzt auch häufig englische 
Begriffe, die im Deutschen aber eigentlich eine andere Be- 
deutung haben. So redet ihr oft von Puzzles in Spielen. Puzzle 
heißt zwar auf deutsch Rätsel, im Deutschen versteht man un- 
ter dem Wort „Puzzle“ aber doch was ganz anderes, nämlich 
die Bilder, die in viele kleine Teile zerteilt wurden und die man 
dann zusammensetzen soll. Mir fallen öfter solche Dinge auf, 
aber nicht nur bei euch, sondern eigentlich überall, meistens 
sind es aber Kleinigkeiten. Egal, ich find euch super, bin nicht 
umsonst Abonnent von vier Zeitschriften und ich hoffe sehr, 
dass es euch noch sehr lange gibt. RICARDO 


play*: Hallo Ricardo. Sprachnerd! Spaß beiseite: Mit einigen 
deiner Punkte hast du natürlich grundlegend recht. Das feh- 
lende „s“ ist ein Fehler und wohl einfach durchgerutscht. 
Was das Gewinnspiel angeht: Ja, theoretisch ist die Typbe- 
zeichnung PSone auf die überarbeitete Version gemünzt. 
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Leserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


GAMES 


Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 

Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanále sowie eine clevere Menüführung und ange- 


24 


nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geräte (Smartphones und Tab- 
lets) in den jeweiligen App-Stores! 


= ZE 


Windows Phone 


Android 


Allerdings gibt es die Schreibweise PS1 oder Playstation 1 
offiziell halt nicht und wiirden wir nur Playstation oder PS 
schreiben, würde das angesichts der mittlerweile doch zahl- 
reichen Playstation-Generationen nur verwirren. Man kann 
einzig darüber streiten, ob wir vielleicht besser die Abkür- 
zung PSX hätten benutzen sollen, was sicherlich etwas kor- 
rekter gewesen wäre. Im Endeffekt zählt aber: Jeder weiß, 
dass wir mit PSone die erste Playstation meinen, in welcher 
Bauart auch immer. Deine Zuschrift war zum Beispiel die 
einzige, die sich an der Typbezeichnung gestört hat ;) Was 
das Wörtchen „Puzzle“ angeht, müssen wir dir aber wider- 
sprechen. Die Videospiel-Subkultur hat mittlerweile viele 
Begriffe hervorgebracht oder adaptiert und dabei auch die 
Bedeutung abgeändert. „Puzzle“ ist eines davon und heißt 
schon immer „Rätsel“ im Zusammenhang mit Videospielen. 


Kostenlose Pieps-Show 


Hallo liebe play4-Redaktion, also ich spar mir mal das aus- 
führliche Intro (Stammleser seit jeher, ihr seit die Besten ...) 
und komm mal gleich zu meinem Anliegen: Ich hab eine PS4 
der ersten Stunde. Wegen Spielemangel blieb das Gerät jedoch 


die ersten sechs Monate ungespielt und musste neben meiner 
PS3 auf ihren Einsatz warten. Doch seit Herbst 2014 aktiviere 
ich die PS4 immer öfter. Dabei habe ich das Problem, dass sich 
die PS4 sowohl aus dem Ruhezustand wie auch ausgeschal- 
tet(!) unregelmäßig von ganz alleine einschaltet (begleitet von 
zwei Piepsern) und nach wenigen Sekunden wieder ausschal- 
tet. Das Problem ist umso skurriler, als dieses Verhalten durch 
Lufttemperaturänderung (Aufmachen der Balkontür und Ein- 
strömen von kalter Winterluft am Boden) provoziert werden 
kann. Ich habe die HDMI-Aktivierungs-Sache in den System- 
einstellungen deaktiviert. Ebenso hab ich die Einstellungen im 
Ruhemodus weitestgehend reduziert. Im Spielbetrieb habe ich 
auch über Stunden hinweg keine Probleme feststellen können. 
Anmerkung noch: Die PS4 steht bei mir aufrecht. Kennt ihr 
dieses Problem? ROBERT 


play*: Hallo Robert. Eine unserer PS4s schaltet sich auch 
von selbst an und aus oder wirft Discs raus. Ich fürchte, die 
Konsole hat einen Hau und muss eingeschickt werden. Zu- 
mindest haben wir selbst auch noch keine andere Lösung für 
derartige Probleme gefunden, weswegen du dich wohl am 
besten an den Sony-Support wendest. 


pays DER REDAKTIONS-PODCAST 


137, 


Januar 2016 — Die Redaktion ist gut ins neue Jahr 
gerutscht, aber noch ein wenig im Winterhalbschlaf. 
Halb so schlimm allerdings, denn Testversionen 

sind Anfang des Jahres noch rar gesät, weswegen 

es eh nichts gibt, worüber man im Podcast groß 
reden könnte. 90 Minuten kriegen wir mit euren 
Leserfragen und ein paar Themen wie Assassin’s 
Creed Chronicles natürlich trotzdem totgeschlagen. 
Wir sind schließlich Profis ... 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, 
abonniert unseren Podcast auch als bequemes iTunes- 
Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 2. 


opthema/Vorschau 


|. Speere gewetzt —es geht in die Steinzeit! 


Street Fighter 5 


Bescherüng für Prügelspiel-Fans: SF5 ist endlich da! ^ 
SS = > m m. e 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


eu 


Drake? 


a) Scully 
b) Sully 
c) Jürgen 


M IQI -Qu IZ des Monats Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heißt der beste Freund 
und Mentor des Uncharted- 
Protagonisten Nathan 


Wo liegt eigentlich das 
Neandertal, nach dem die 
berühmten Steinzeit-Men- 
schen benannt wurden? 


a) Bei Düsseldorf 
b) In den Neanderlanden 
c) An einem See in Minnesota 


Wie heißt der im Film von 
Jean-Claude van Damme 
verkörperte, blonde Ami- 
Kämpfer der Reihe? 


a) Affin 
b) Tyttan 
c) Guile 
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